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Vorwort. 



So reich auch die Schach-Literatar ist, so schien doch immer 
noch eine Schrift zu mangeln, welche dem Bedürfnisse der An- 
fitnger gehörig entspräche. Es haben nicht nur die grossen Hand- 
bücher , welche die ganze Schachspielkunst umfassen , besonders 
dorch ihre — freilich für die Erreichung Ihres Zweckes unver- 
meidliche — tabellarische Darstellung der Anfangspieie mit allen 
ihren Variationen, etwas für den Lehrluig Zurttckschreckendes, 
sondern selbst bei den Anweisungen von mitUerem Umfange 
fällt wenigstens diess aul', dass die Verfasser sich nicht recht 
auf den Standpunkt der Lernenden versetzt und nicht genug Rück- 
sicht auf Fassiichkeit, Anschaulichkeit und einen allmäügen Fort- 
gang vom Leichten zum Schwierigen genommen haben. Sie 
erdrücken den Anfänger namentlich dadurch 9 dass sie gleich 
von vorne herem die Anfangspiele mit grosser Ausführlichkeit 
und Subtüität behandeln, während erst der ziemlich Vorgerückte 
ein Bediirfniss fühlt, sich dajuit vertraut z.u machen; und elieii 
SO werden aueh die Endspiele, ohne alle Rücksicht auf den Grad 
der Schwierigkeit nach und durch einander vorgelegt. Diese 
Schrift enthält nun einen Versuch, den Gegenstand ganz den 
Bedür&iissen und Wünschen des Anfängers gemäss zu behandeln, 
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imd ihn stufenweise weiter und weiter su führen. Wahr ist es 

l'reiilcb, dass ohne Tabellciiwerk keine volistaiidige EnunieruÜoo 
aller möglichen Formen der Anfangspiele möglich ist, allem es 
ist eben so gewiss, dass den Meisten ein Ueberbiicii über die 
Emtheüong der Spiele genügt, und dass sie in Bezog auf das 
Uebrige sich die Satisfaction vorbehalten, sich Drei zu bewegen, 
und sich selbst Rath zu schaffen. — Für das Streben ehifacher 
und progressiver Behandlung des Gegenstandes mag am sicher- 
sten das lüiialtsverzeichniss zeugen. 

Eben dieses Verzeichniss gibt zugleich, schon auf den er- 
sten Blick, Aufscbiuss über das Verbäitniss dieser JScbrift zu 
meinem 1840 bei Herrn Remigius Saneiländer in Aaran erschle- 
ueaen ^Schachbacbiein.'^ Die vorliegende Anleitung ist als eine 
so freie Um- und Ausarbeitung jenes Büchleins anzusehen, dass 

■ 

sie beinahe als ein neues Werk gelten kann, was man auch 

schon daraus schliessen mag, dass die seither erschienenen Sub- 
sidien, namentlich das reiche und treffliche Handbuch von R. v* 
Bilguer und v. der Lasa, nebst des Letztem Leitfaden für 
Schachspieler, die Schachzeitungen, dieJIndspiele von Anders- 
sen u. a. m. benutzt werden konnten* Sehr «rmässigt wurden 
die AhischiiiUe, w^elche sogeaunute Aul'gaben in Bezug auf End- 
spiele enthalten. 

Zürich r den 90. Janaar 1858. 

C. V, O. 
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ÄNLEITING ziM SCIIACnSPIELE. 



Dnirfc von ZOrdier u. Furr«r. 



Erate AbUieUong. 



Slnleltong. 

Entstehung^, ursprüngliche Bedeutung, Formenwechsel, 

literarische Behandlung des Schachspieles. 

Das Sehachspiel stammt aus Indien her, und ist eiii wah- 
res Abi)iid der alten indischen Kriegsfiihnuig. Es kam am das 
Jahr. SS7 unserer Zeitrechnung nach China, und um das Jahr 600 
nach Arabien. — Von hier aus gelangte es in den \Vest(Mi von 
Europa und verbreitete sich daselbst besonders zur Zeit der 
itreuisage , erhU aber mehr&che Veränderungen« Die indische 
Scidachtordnung enthielt 4 Heeresabtheflungen : 1) Fassvolk 
(vorangestellt); sodann — zu beiden Seiten des Koniges und 
des Gross veziers oder Feidherrn — 2} Streitwagen, 
Reiterei (wetehe beide ihre Steitung unter sich wechseln 
konnten); 4) mit Thürmen versehene Elephanten (auf 
den Flügeln}« im Abendlande wurde der Grossvezier an 
eioe Königin vertaoscht (mdeni wahrscheinlich das altfiranzö* 
sisdie /IfTM, /l0rdb«, fierg^ in tMr9« Überging). Die S trei twagen 
wurden auf die verschiedenste Weise ersetzt. Die Franzosen 
(bei welchen 2iuerst der Name atphin, alfin, aufin^ wie im Italie- 
nischen dfinot alfUre [noch jetzt: Fühndrich], un Alt-EngUschen 
^phfn, älfyny vorkam) nannten nach einiger Zeit die jetiigen Läu- 
fer fols oder fotis, worunter sie die Hofnarren verstanden, 
Hreiche die Fürsten sowohl am Hof al» im Feldlager um sich 

I 
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halten. Die Engländer wählten dafür ernster scheinende Leute, 

Bischöfe. Aul aluiliciie Weise waudellen die Deutschen 
dieselben anfangs in Alte oder Greise, alte, weise Räthe 
des Königes, um. Einzelne gingen davon ab, und als der Lau- 
fer von einigen berühmten Schachspielern Schütze genannt 
und als solcher abo^ebiidet wurde, so ffalt er lange in J)üulsch- 
iand vorzüglich als solcher. Zuletzt siegte unbedingt die Be- 
nennung Lauf er. — Man kann sich leicht denicen, dass auch - 
die Spielfornien und Gesetze vielfachen Veränderungen ausge- 
setzt waren. So war z. B. die Maciit und Wirksamkeit der 
Königin anfangs weit beschränkter. 

Das Schachspiel wurde zuerst in Spanien und Portugal 
culli^ irt. Als der älteste Schriftsteller wird g-ewöhnlich der Portu- 
giese Damiano aufgefulirt, dessen künstlich combinirte, 1512 
erschienene Endspiele sich fortwährenden Beifalls erfreuen; sie 
soUen indessen grössten Theils von einem noch frühern Spanier, 
Lucena, herrühren. 1561 trat sodann in Spanien Ruy Lo- 
pez mit -einer Theorie, die besonders die Spieleröffiiungen be- 
rttoksichtigte, auf. (Das in Deutschland ersohienaie Werk von 
Gus t a V u s S el enu s [1616] ist eine Uebersetzung jener Schrift.) 

Hierauf gaben mehrere Italiener ziemlich gründliche und 
vielfeche Spielarten enthaltende Anweisungen lieraus: Gianu««- 
tio (1597), Salvio (1604), Greco (1615). 

Nachdem noch Stainiiia aus Aleppo in Syrien 17B7 durch 
seine künstlichen Endspiele das Interesse für die Feinheiten des 
Spieles vielfach angeregt hatte, trat tu Frankreich 1749 Phi^ 
i ! d 0 r mit seiner berühmten Analyse du jeu des iehecs (welche in 
mehrere Sprachen ubergetragen wurde) aul', worin er theils 
die Ansieht geltend machte^ dass die Bauern ^die Seele des 
Spieles^, und dasjenige Element seien, wodurch der Sieg vor« 
zugsweise zu erringen sei, theils das LauRrspiel dem Sprin- 
gerspieie überordnete. (1777 liess er eine neue Ausgabe er- 
scheinen.) 

Eine bedeutende Opposition aber bildetm die Italiener 

Ercole del Rio (1750), Lolli (1768), Ponziani (1769 und 
1782) , weidie das Springerspiei ausbihMen , und überhaupt viel 

■ ■■. .1 
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Bedeutendes dem bis dahin Geleisteten heitugten. Ungeaieineii 
Credit erwarb sich namentlich der letztgfenannte Autor. 

In Deutschland fand die ^Nene tfaeoretisch-praktfeche 
Anweisung sum Schaclispiel^ von AUgaier eine so günstige 
Aufnaliine, dass während seiner Lebzeit 4 (von 1795 an), und 
seither noch S Auflagen (von Vi da besorgt) erschienen sind. 
Ziemlich veri>reitet waren auch die Werke von Koch« 

Bald nach dem Anfange dieses Jahrhunderts trat die eng- 
lische Schachliteratur ins vollste Leben. Besonders verdienen 
Erwähnung: Sarrai (1808)^ Lewis, Cochrane, Wallier; 
der Vusgexeichnelste unter diesen ist unstreitig Lewis. 

Der Franzose de la Bourdonnais, der sich durch seine 
Geschicklichkeit im Schachspiele und vorzüglich durch die Siege 
in den Wettklüni€en mit dem Engländer Mac Donnell allge- 
meine Bewunderung erwarb, gab auch ein Werk heraus, be- 
titelt : JSouveau traiU sur h jeu des Eckecs, Paris i833. 

Das umfassendste Werk iiess hierauf Alexandre 1837 in 
TabeUenform erscheinen: Eneyehp4die d$$.Eehecs eie., dem seither 

eine Zusammenstellung der interessantesten künstlichen Endspiele 
gefolgt ist. 

Ein ganz ausgezeichnetes und umfassendes Werk ist das 
Handbuch des Schachspiels von v. Bilguer, fortgesetzt und 
herausgegeben durch v. d. Lasa, Berlin, 1843, welchem der 
letztere noch einen Leitfaden für Schachspieler 1848 hat fol- 
gen lassen. 

Auch Russland Ist würdig reprasentirt durch Janisch, 
der zugleich mehrere Spielarten von Pe troff aufgenommen 
hat. \£s ist beinahe unsägUch, wie sich seit einigen Jahrzehen- 
ten die Schadiliteratnr bereichert, und welcher Eifer sieh so- 
wohl für die Erweiterung der Theorie im Allgemeinen und Be- 
sondem, als namentüoh für geistreiche £ombiaatioiien von End- 
spielen kund gethan hat. Dieses Interesse unterhakeii mkd stei- 
gern vorzuglich die periodischen Schnileii, welche Correspon- 
denz-Partieen von Cluben, Kämpfe starker Spieler, und Pro- 
bleme aller Art enthalten. Die Namen derjenigen, welche be- 
sonders sinnreiche Endspiele compomrt haben , hier anzuführen 



ioheinl llberflttaiig, da sie etiler bei der Erwütamig. mUb» 

Endspiele selbst werden angeführt werden. <) 



Das Schachbrett y die Scbachateine und ihre Stelliuig, 

Das Schachbrett ist das nftmBche, das unter dem Namen 
Damenbrett jedermann bekannt ist, efai ans 64 gleichen, ab- 
wechselnd durch eine helle und dunkle, meist weisse und 
schwarze , Farbe unterschiedenen kleinen Quadraten zusammen- 
gesetztes Viereck. 

Dieses Brett wird so gelegt, dass jeder der zwei einimder 
gegenüber befindlichen Spieler ein weisses Feld zu seiner 
Rechten hat. 

Die Steine des einen Spielers smd wieder von denen 

des andern durch die Farbe unterschieden: man spricht überall 
von weissen und schwarzen. Die Stellung derselben zeigt 
folgende Abbildung: 




') Einige der erwaiinteii SehriflsleUer and andere Liebhaber diesee 
Spielea erwarben sieh die bewondemawardige GeacbiolEliehl&eil, obie Bnell 
oad Steine vor aicb ni liabett, biawellen aogar niebt nur eine, aondem mli- 
, rere Partieen tiigleicb an spielen. Auf diese Weise spielte Phiiidor mebr^. 
mala tu London drei Partieen sugleicb, nnd ebenso de la Bonrdonnaia 
an veracbiedenen Orlen iwei, meist siegreich. Aneb anter den JeUtleben- 
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So sieben auf der sweiten HoriiontalreiSie vor jedem Spie- 
ler acht gemeine Krieger, Bauern oder Pions (Fusssoldaten) ^ 
genannt, während sich auf der ersten der König mit 7 Offi- 
lieren oder Figuren 0 befindet. 

lkst König imd die Königin (oder Dame) stehen in der 
Mitte, und zwar so, dass die weisse Königin ein weisses, die 
acbwarse ei» schwarzes Feld einnimmt. 

Die Lauf er stehen zur Seite des Königes und der Königin. 

Die anderäussersten Felder besetzen die Springer. 

Die Thürme endlich nehmen die Eckfelder ein. 

Nunmehr ist es noch darum zu thun, die Felder des Sobacb«* 
brettes nAer zu bezeichnen, um die Züge genau angeben zu 
können. Die angemessenste Bezeichnungsweise ist diejenige, 
wonach die von der Unken zur Rechten lanfenden (die hori- 
zontalen) Rdhen mit den Buchstaben ahedefghf die von 
unten nach oben aufsteigenden (die vertikalen) mit den Zahlen 
1 bis 8 versehen werden; 




den machen Mehrere ähoUche ehrenvolle Versuche, z. B. Kieserilzky» 
Harrwilz (auch gegen drei), Horwitz, Hirschhach. 

Es könnte bei der Aufstellung der Truppen gleichgüUig scheinen, 
ob der König den OfGzieren oder Figuren beigezählt würde; aber im Ver^ 
laufe des Spieles rechnet niemand auf die Frage, wie viele Ofliziere uocli 
vorhanden seien, den König mit. 

»Regioa serval colorem.a 
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oder : 




. > ^t*' r 'cd e f g Ii 



Gang und Werth der Steine; Angriflf und Schlagen 
I, • derselben. • :i 




abcdefgh 



Nach diesem Täfelchen, welches weiter nichts als einen 
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810111 jeder Art enthtift, lHast sick der Gang der Steine ipuriiaii^ ^ 

lieh daiblelien. ; * 

1. Der Bauer kann im ersten ZugeyUßpk dam Belieben 
d09 Siilelers fSmm oder swei Sehritte gerade vorwärts, bei 
jedem Bartkerigen Zuge aber nur Einen S<^itt maeliea. — 

Kückwärts zu ziehen ist ihm nie gestattet, während alle übri- 
gen Steine dazu hereclHigt sind*, üpr B^iuer auf aSL kmn al30 
Httf aS oder «4 geiien. 

2. Der König hat, obgleich er die Hauptperson ist, doch 
darum, weil er sieb nicht zu sehr aifussetzen darf, einen sehr 
b99idiräiikt0ii Gang: er darf nümüdi nur £iaen Schritt in 
jeder beliebigen Richtnng. . Er kann folglich von el auf d2 oder 
e2 oder f2 gehen, und ebenso auch auf dl undfl, wenn keine 
Figuren aui diesen Feldern stehen. — Ein einziges Mal ist ihm 
Während eines Spieles erlaubt , von seiner ursprünglichen Stelle 
aus zwei Schritte seitwärts zu thun, indem er einen Thurm 
auf die andere Seite treten lässt, was mau rochiren neuut. 
S. die folgende U^bersßbrift, 

S. Die Königin dagegen bewegt sich am freiesten, sie 
zieht über gerade wie über schräge Linien hin, soweit un- 
besetzte Felder vor ihr liegen. Sie kann von dl auf dS, ebenso 
auf a4 oder h5 oder al geben. , ^ 

4. Die Thurm e beherrschen zwar ebenfalls ganze Reihen, 
aber sie ziehen nur gerade aus, vor- und seitwärts. So 
kann der Thurm von kl auf bS, und von da in ainem folgen- 
den Zage auf a8 gehen. 

5. Die Lauf er liiuwieder durchmessen nur schräge Li- 
nien. So kann der Königslaufer von fl die weissen auf ai6 
und hR aaslaufenden Reiben bestreichen, und ün folgenden Zuge 
von kS auf c8 ziehen. Ebenso würde der Königinlaufer, 
der auf cl seine Stelle hätte, die schwarzen Reihen, sowohl 
Ua a?|^ als bis h6 durahlaufen. 

6. Der Springer setat über swei Felder (mögen sie be^ 
setzt oder unbesetzt sein) weg, und stellt sich seitwärts auf 
ein an das zweite anstossendes Feld. Er kommt immer von 
Scbwarz auf Weiss« von Weiss anf Scbwara u. s. f. Der 



Spffttgw gl gelangt b6 entweder auf S oder 10, ebett so aber 
auch auf e% Würde er von hier auf d4 gezogen, so würde 
er 8 Punkte bedrohen. 

Aus diesem ergibt sich, dass die K5nij^in die wirluramste 
und mächtigste Figur ist Den sweiten Rang hat der Thurm. 
Auf dritter Stufe stehen Lauf er und Springer, ungefähr von 
gleichem Werthe. — Ueber den Bauer, der auf der untersten 
Stufe zu stehen scheint, wird gleich eine Bestimmung beigef^ 
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ist über den Werth der Steine zu heinorkeu , dass er hauptsäch- 
lich von den jedesmaligen Verhältnissen ihrer SteUung abhängt. 

Bemerkungen über die Bauern. 

Ebi grosses Vorrecht des Bauers ist es, dass er, weim 
er bis auf die letzte Reihe, also diejenige, wo die feindlichen 

Ilauplsleine stehen, vordringt, sich aus einem geraeinen Krieger 
in jeden beliebigen Offizier verwandeln darf, also auch in 
eine Dame. Daher die Ausdrttcite: ^in die Dame liommen 
oder ziehen," ^znr Dame gehen.*^ Dieser Grundsatz gilt^ 
seit Langem unbedingt in England und Frankreich, so dass 
es einem Spieler ^gestattet ist, so viele Springer oder Laufer 
oder Thürme aufzunehmen, als er erlangen kann, folglich auch, 
während er die Königin noch besitzt, sich eine zweite und dritte 
zu machen. In Deutsehland machte man (obgleich S e 1 e n u s 
noch diesem Prkcip gehuldigt hatte) Einschränkungen: Die Einen 
wollten, es solle nur gestattet sein, ehie Figur zu veriangen, die 
ein Spieler bereits verloren hatte; Andere, namentlich 
AUgaier, machten folgende Bestimmung: „Wenn einer von bei- 
den Spielern einen Bauer bis auf das erste Feld des Gegners bringt, 
so kann er sich eine jede Figur dafilr' geben lassen, ohne Rück- 
sicht, ob er dieselbe schon verloren hatte oder nicht; nur al- 
lein die Königin darf er nicht verlangen, wenn die 
seinige noch im Spiele ist.^ In der neuesten Zeit ist aber 
diese Ansicht angefochten worden; in dem Handbuche von v. 
Bilguer und Lasa heisst es (S. 9): „Da das gewöhnliche Ver- 
fahren fUr den Fall, dass ein Bauer auf die letzte Linie gelangt, 
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wÄtareod noch die Steine im Spiele sind, keine Norm gibt, so 
haben sich vor einiger Zeit die besten Spieler Berlins dahift 
Yereinigl, dass sie die in England nnd Frankreich tthliche, 
«nd froher auch In Deutschland anerkannte Regel wieder anneh- 
men wollten." — In Bezujs auf die Lauf er wird bemerkt: „Es 
YersteM sich, dass man auf einem weissen Felde keinen schwär- 
zen, and anf einem schwarzen Felde kernen weissen Lanier 
verlangen darf.^ Ebenso wM S. 18 beigefügt : ,,Man ist ge- 
zwungen, sogleich einen Offizier zu wählen, und kann 
nicht den Bauer als Bauer stehen lassen.^ — Bis zur völligen 
Entschddung dieses Punktes kl es rathsm, dass zwei Spieler 
sich zum voraus darüber verstandigen. Es gibt denn doch be- 
deutende Gegerigründe, und unter den Neuern hat z. B. An- 
derssen m der Vorrede zu schien Aufgaben für Schachspieler 
(Breslü« 1842) steh filr AUgaier's Grundsatz erUfirt. 



Bin Stein greift eben femdlichen an, so wie dieser sich 

in seiner Tragweite befindet. So greift z. B. eine Königin die 
andere an, sobald sie auf einer geraden oder schrägen Linie 
ihr entgegentritt. Der König darf nicht bedroht noch ange- 
griffen werden, ohne dass Schach! gerufen wird. 

Das Schlagen (wozu man gar nicht gezwungen ist) ge- 
schieht so, dass der schlagende Stein auf das Feld des geschla- 
genen gestellt wh*d. 

a. Die Offiziere schlagen in derselben Richtung, in 
welcher sie ziehen. So darf der Laufer ein^n Stein 
schlagen, der auf der schrägen Linie, weiche er he«- 
streicht, stdit; der Thurm einen, der auf gerader Linie 
ihm gegenüber steht. — (Der König schlägt, darf aber 
selbst nie geschlagen werden.) 

b. Der Bauer schlägt anders als er zieht. Während 
er nämlich gerade vorwärts ireht, schlägt er dagegen 
überqueer oder in schräger Richtung, so dass er 
anf eine findere Lmie tritt. Ein Bauer z, B., der auf 
e4 steht, schlägt anf d& oder fS. 



- lü ^ 

Es muss hier noch einer eigenen Bestimmung gedacht wer- 
den: Ein Bauer hat zwar das Recht, von dem Felde aus, wo 
er ursprünglich steht , zwei Schritte weit zu gehen ; allein wenn 
er dabei vor emem feindlichen Bauer, der um eine Linie über 
die Mitte des Brettes vorgerückt ist, vorbeizieht, und sich neben 
ihn hinstellen will, so hat dieser hinwieder die Befugniss ihn 
wegzunehmen, und sich auf das Feld zu stellen, auf welchem 
er hätte genommen werden können, wenn er nur einen Schritt 
gemacht hätte. 0 




abodefgh 



Wird hier einer der schwarzen Bauern von c7 oder e7 auf 
c5 oder e5 gezogen, so hat der weisse auf die 5te Reihe ge- 
langte Bauer (d5) das Recht, den vordringenden im Vorbeige- 
hen (en passant) zu schlagen, d. h. ihn zu nehmen, und sich 
selbst, wenn c7 vorrückte, auf c6, wenn aber e7 vorrückte, 
auf e6 zu stellen. 

Wir werden später auf diesen Punkt zurückkommen. 



Bei den Kalienern giU diese Regel nicht. — Was von dem B^iuer, 
der um eine Linie über die Mille des Breites vorgeruckt ist, gilt, findet seioe 
Anwendung nicht auf einen noch weiter vorgerückten; das VerbäUuiss ist 
ein ganx anderes. 
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Aim^rk. Mm qpnehl vm atem Oopp^lbaaer, wenn 
swei Bwmni anf Etnar Linie hinter einander an alehen kommen, 
mdem der eine durcii das Schlagen eines feindliclien Steines 
mf eine ft«he gekcnnaien iat, auf welcher aioli vor' oder hinler 
ika ackott einer beinial« Ein Freiiianer hetet deijenlge, 
welcher bei keiiieui feiiidÜclien Bauer mehr vorheig-ehen inus^, 
teigiich audi von keinem mehr gesehkigen werden kann. 



Dan Rocbirent die Rochade. 

Oaa Roekiren kesteht darin, daaa der Kdnig reckta oder 
Uks Bwei SekrÜte maohl, nnd den anf der Seite ^ wohin er 
sich wendet, im Eckfeide befindlichen Tliurni aut die andere 
Seite neben aick freien iltoat. Der weiaae KMig geht dem- 
nach von el entweder anf gl oder anf el; un eraten Falle 
kommt der Tliuriu Iii auf fi, im zweiten der Thurm al auf dl 
zu stehen. 0 

Daa Roehlren iai fibngena in folgenden Fällen nicht ge- 
stattet (die Bedingung ohnehki voransgesetst, daaa keui an- 
derer Stein zwischen König und Thurm siehe): 

1) wen9 der König oder der Thurm ein Mal ihre urapriing- 

licke{ Stelle verksaen kaben ; 
2} wenn der Künig ehen angegrÜFen, ihm Schach geboten 

ist, oder er in Folge des Rocin'rens an eine Stelle 

käme, wo er un^Sckack stände; 0 
S) wenn der König anck nnr daa Sckaek paaairen, 

d. h. beim Rociiirön über ein Feld, auf welches ein 



0 In ltan«B temdit nthr IMhiat« sa dais der Gonbiaationsgabe grite* 
seter Spielraum vergannt ist Ein Spieler kann nimiicli den K5nig und den 
Tim aaf iMai ihm beHebfge Feld itoUen» min aar der TbBrrn aber den 
Kanig wegaeUl; ao kann der ^Mg «oT daa Feld des Thanns , und dar 
Thann aof das des Köoigs gebraebt werden. Uebrlgens wird in der Anasla- 
>ia bemerkt, dass auch die llallener nacb and oaeh aof diese filgenthflnilldi» 
kait irersleblen, 

^ Ob dem König IHlberhin Sehaeh geboten weiden sei, kommt niahl 
in Betroehlang, weno er nur nicht von seiner SteUe gewiefaen isL — Dar 
aeeUreode kann Uaweilaa darah den Tbarm Sehaoh bieten. 
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feindlicher Stein hinzielt, gehen müsste, so dass er 
im Vorübergehen dem Schach ausgesetzt wäre. 
Anm. Was in den zwei letzten Beziehungen vom Könige 
gilt, gilt nicht auch vom Thurme. Mag der Thurm immerhin 
bedroht, z. B. von einem Laufer angegriffen sein, er darf ge- 
rade durch das Rochiren sich dem Angriffe entziehen. Ebenso 
ist es gleichgültig, ob ein Feld, welches der Thurm während 
des Rochirens passiren muss , von einem feindlichen Steine be- 
strichen werde. Gesetzt, es handle sich um das Rochiren auf 
die Seite der Königin hin, so hätte es gar nichts zu bedeuten, 
wenn z. B. ein Laufer oder Springer das anderäusserste Feld 
angriffe. So lässt Philidor in folgender Stellung (vergl. La 
Bourdonnais L 165) Weiss nach cl rochiren. 




Schach und Befreiung vom Schach, i i i 

Schach ist der Angriff eines Steines auf den feindlichen 
König, begleitet mit dem warnenden Zurufe „Schach!" Da- 
her die Ausdrücke : Schach geben oder bieten; ins Schach 
kommen, dem Schache ausgesetzt sein, im Schach 
stehen u. s. w.*) 

') Etf wallet keiocriei Verpßichlung , der Köuigin Schach zu bielen; 
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Ein aufgedecktes oder Abzugschach ist ein solches, 
bei welchem durch Wegziehuiig eines Steines der König durch 
eine hinter diesem befindliche Figur aagegrtffen wird* Dmei 
Schach ist höehflii gefittrHch, weH der wegsiehende Stehle da 

der König vor Allem sich gegen das Schach schützen muss, 
einen andern Stein gleich nehmen oder so angreifen kann, dass 
er nidit entgeht. 

BeispieU, 

1, Stellung. 

Weiaa. K^nig ^1. Dne fl. Thurm hl. Lmfer Banem b4. 

bS. g2. hS. 

Schwarz. König g8. Dame CB. Thurm e7. Läufer b4. Bauern 
a5. c7. d6. g7. h7. 
Hier scUigt der weisse Laufer den Bauer h7 nnd gibt Schach. * 

Darauf wird die sclivv arze Dame , da sie vom Könige getrennt 
wird, von der weissen gesciilagen« 

* 2. Stellung. 

Weiss. König hl. Dame b6. Thfirme bl und g3. Läufer h2. 
Banern a2. g%. 

Schwarz. König h8. Dame c2. Thürme c8 und hS. Laufer c6 
und g7. Bauern a6. b7. c3. f7. h7. 
ffier schlägt der weisse Thurm gS nicht den Lanfw g7, 

sondern den Bauer c3, um im folgenden Zuge die Königin zu 
erbeuten. — 

Oft biidet sich aus dem Abzug-Schach das Doppelschach, 
hidem die vor einer andern Figur befindliche auf einem Felde 

zur Seite zu gleicher Zeit Schach bietet. Auch dieses Schach 
ist gefährlich, weil wenigere Mitfei der Vertheidigung zu Gebote 
stehen, als gegen em emfaches Schach, und meist neue An- 
griffe drohen. Derjenige, welcher doppeltes Schach gibt, hat, 
wofern er nur nicht die eine Figur dem Könige selbst Preis 



gleichwohl kommea bisweilen Spieler Qberein es tn thun, weil es ihnen des 
Spieles nawilrdig scheint, dem Gegner die wiclitigsle Figur ohne Warnung 
wegioaehmen. 



den Vortheil, dass keine seiner zwei scbaiAUetiendeii Fi- 
guren unterb^Uit/l oder durch andere besichert zu sein bratichl; 
denn der Angegriffene hat keine Zeit die eine Figur zu sciiia- 
gen, weü er, indem er schlüge, dennoch in dem Schedie der 
andern Figur Miebe. 0 

ßmpiek, 

1. Stellung. 

Weiss. König hl. Dame g2. Thurm cl. Laufer f4. Sprin- 
ger c6. Bauern b5. h2. 
Schwarz. König b7. Dame g7. Thürme aS und gd. Laufer 
h7. Bauern a7. h5. 
Wäre Schwarz am Zuge, so wttrde 'er dem Spiele ein 
Ende machen, indem seine Köiiiaiii die weisse schlüge. Nun- 
mehr aber hat Weiss den Anzug, und gewinnt, indem er Dop- 
pelschach bielet, mag der Springer auf d8 oder a5 gehen. 
Der schwarze König muss aus dem Doppelschache , und zwar 
auf 1)6 ziehen. Die Dame bietet darauf auf c6 Schach, u« s. w. 
% Steliung. 

Weiss. König h2. Dame (S. Laufer bS. el. Springer g6. 
Bauern gS. h3. 

Schwarz. König h7. Dame c5. Thurm bS. Laufer f6. Sprin- 
ger d7. Bauern b5. g7. h5. 
Oer Springer zieht auf fS. 

Der Spieler, dessen König ins Schach geltommen ist, be- 
freit ihn davon, indem er entweder denselben aus dem Schache 
zieht, d. h. auf ein Feld Versetzt, wo er von keinem Steine 
eben ])edrohl ist, oder indem er das Schach deckt, d. k. den- 
selben durch das Dazwischenziehen eines Steines schützt (was 
einzig gegen den Sprmger und den Bauer nicht angeht), oder 
indem er den Schachbietenden Stein schlägt. 



*} Worern Spieler auch der KOnigin Schach bieten, so gebrauchen sie 
das Wort Doppelschacli auch ia der Bedealimg; Schach dem Könige uiid 
der Ktaigia sogleich. - 
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Mal. Schachmat« 

Wenn ein Spieler keines der drei erwähnten Mittel sich 
vom Schache zu befreien, anwenden kann, so ist er o4er sein 
König matf imd ee wM ihm Sohachmall (^ku tt mml) su- 
g-erufen. Dieses ist das Ziel des Spieles: der Matsetzende hat 
gewonnen. 

Es genügt ein einz^s Beispiei. 
Weiss. König g% Thurm h7. Springer c6. Baoein f2. gS. 
Schwarz. Köniof a8. Thurm fö. Spring'er e4. Bauern a7. b6. - 

Hier sciiiägt der weisse Thurm den Bauer a7 und setzt mat* 

Man beseicfanet durch den Namen ersticktes Mat das- 
jenige, welches statt findet, wenn ein König Yon Stehlen so 
diciit umgeben ist, dass er auf ein durch den Springer gege- 
bmett Schaok sogletch erliegt $ indem er gar keinen Auswag 
iiad. Steht s. B. der schwarze König auf bS^ ein Thurm auf 
g8 , und Bauern auf h7 und g7 , su kann ein weisser Springer 
auf f7 das erstickte Matt geben. 

Es wird oft in einer Stellung, wie. die folgende ist, er- 
zwangen: 

Weiss. Könicr hl. Dame c4. Springer g5. Bauern c3. f4* g2. h3. 
Schwarz. König h8. #ame b6. Thurm aS. Laufer h7. Bauern 
^1. g7. h7. 

1. Springer g5 — f7+ ; König li8 — g8 

2. Springer H — h6f i) König g8 — hS 2) 
8. Dame c4 ~ g8t Thurm a8 — «8: 
4. Springer h6 — f7+m. 

lieber das blinde Mat siehe die Gesetze. 

Anmerk. £s ist erlaubt, einem Könige auch damiMat 
m gehen, wenn er von sOm Steinen entblösst ist, ohschon 
früherhin oft der Grundsatz geltend gemacht wurde, man dürfe 
den vereinzelten König nicht mat setzen, und müsse eher 



Der Springer kann wegen des Doppelfichacbes nicht genommen werden« 
2) Der König darAe nicht ao( fS gehen, weil sonst die weisse Dame anf 
17 Mal gegeben häUe. ^ 
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* 

Alles versachen, als den Gegner des leisten Steines sn beran- 
ben. Dieser Gmndsatz von dem rot d^pmUUd ist mit Recht anf-i 

gegeben worden; denn 1) ist der Zweck des Spieles unbedingt 
die MatsetzuBg des G^ners. Wozu denn auf ein Mal eine 
solche Bedingung? 2) ist es meist für den der Niederlage Ent- 
getrensehenden nur gar zu leicht und zu bequem, seinen letz- 
ten Stein preiszugeben, oder, wenn nicht genommen wird, den, 
der Alles auf den Punkt gebracht hat nn siegen» auf jede Weise 
m stören. 



Remis. 

Obgleidi jeder Spieler sich bemüht, den andern mat zu se-^ 
tien, so bleibt doch manches Spiel remis oder unenlsehieden 
(es entsteht eüie Remise), so dass keiner den Sieg davonträgt. 
Dies ist der Fall: 

a. wenn, nach Aufreibung aller andern Steine, nur die Könige 
noch ttbrig sind; 

b. wenn die eine Partei zwar ausser dem Könige noch einen 
oder mehrere Steine besitzt, aber solche, die entweder 
an sich) oder nm ihrer Stelhu^ Odilen nkht filhig sind, 
das Mat sn bewirken; (so kann s. B. ehi einaelner 
Springer oder Laufer nichts ausrichten'); 

c. wenn beide Spieler neben dem Könige die nämliche Fi* 
gnr haben, z. B. jeder die Dame, oder einen Thurm, 
oder allenfalls auch einige Steine, aber von ganz glei- 
cher Kraft; 

d. wenn beide Spieler «war noch viele Figuren besitsen, 
aber keiner sich getraut, einen Angriff bu wagen, sei 

es. weil dieser ein zu grosses Opfer, ohne Gewährlei- 
stung des Sieges, fordert, oder weil beide sich in einer 
SO gefahrlichen Lage befinden , dass sie lieber auf den 
Sieg Versieht thun, als etwas nnteniehmen, das, bei 
der drohenden Stellung des Gegners, leicht zum Vor- 
tiieiie desselben ausschlagen kann. 
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Hierher kann auch das sog^enannte immerwährende 
Schach gezählt werden. Wenn nämlich die eine Fartei, in- 
dem ihr die Niederlage droht, noch dazu gelangen kann, dem 
Cregner fort mid fort Schach m bieten, so ergreift sie dieses 
Auskunftmittel, und das Spiel bleibt iiiieiitschieden. Bisweilen 
greift auch ein Spieler, ohne dass er eben In Gefahr ist, dazu, 
weil er llberhanpt das Spiel für nnentscheidbar hfilt. 

Beispiele, 

1. Stellung. 

Weiss. König al. Dame c% Thurm hl. Bauern a2. b2. d6. 
g3. h2. 

Schwans. König aS. Dame {8. Thurm f3. Laufer e8.^ Sprm- 
ger d2. Bauern a6. b5. b7. eS. g4. 
Die weisse Dame kann nun auf c8 und ci, oder, wenn 
der Bauer b7 im zweiten Zuge vorruckt, auf c7 und c8 immer- 
fort Schach geben. 

2. Stellung. 

Weiss. Könio^ hl. Thürme el und f7. Bauern g% h2. 
Schwarz. Konig hS, Thurm gS. Springer a2. Bauern a6. b7. 
cS. d3. g6. ^ 
Der Thurm el zieht auf e7. Welchen Zug nun Schwarz 

immer mache (walirscheinbch c3 — c2) , so schlagt der Thurm 
den Bauer b7 , und die Thürme bieten fortwährend auf der 7ten 
Linie Schach. 

3. Stellung. 

Weiss. König hl. Tiiunu iiT. Laufer h3. Bauern aS. b2. c2. 
d5. g2. 

Schwarz. König a6. Thürme fß. g6. Laufer b5. Bauern a5. 
c5. e2. 

Hier gibt zuerst der Laufer auf c8, und sodann der Tliurm 
auf b7 Schach; wenn sodann der König auf a6 zurückgekehrt 
ist, geht der Thurm auf der 7ten Linie auf irgend em anderes 

Feld als a7 , und gleich darauf wieder auf b7 u. s. f. 

2 
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4* Slellong. 

Weifis. König bl. Thurm iL Laufer a4. Springer bl. c6. 

Bauern bS. f5. 
Sdiwara. Ki^nig e8. Dame cS. Thurm a8. Springer gS. Bauern 

aS. a7. e7. fö. g7. h7. 
Wenn der Springer c6 sich auf d8 begü»!, muss der schwarze 
König auf f8 fliehen« Hierauf sieht der nämliche Springer auf 

e6 , sudaiiii der andere auf dS. Der schwarze Thurm niuss schla- 
gen, und nun bietet der noch übrige Springer fort und fort Schach. 



Pat. 

Mit Pal endigt eine Partie, wenn der König des Spielers, 
der eben am Zuge ist, ohne im Schache zu stehen, doch auf 
kein Feld ziehen Icann, &s nicht von ebiem feindlichen Stehie 
bedroht wäre, und wenn zudem, wofern ausser ihm nocli ein 
oder mehrere Steine vorhanden sind, auch lieiner von diesen 
emen Zng machen kann. Hier ruft der Patgesetzte: pat! 

Die zwei am häufigsten vorkommenden Patarten sind folgende: 
1) wenn vor dem auf seiner Ursprung liehen Reihe befind- 
lichen Könige ein feindlicher Bauer steht, und nun hin- 
ter diesen auch noch der feindliche König tritt; z. B. 
Weiss. König dl. 
Schwarz. König d3. Bauer d% 
2} wenn der König in einem Eckfelde seines Lagers einen 
feindhchen Bauer gerade vor sich hat, mid ein femd- 
lieber Thurm auf der andcrletzten Linie diesen Bauer 
unterstützt; z. B. 

Weiss. König al. Bauern c4. d5. 
Schwarz. König hB. Thurm g^. Bauern a2. c5. d6. 
Ausser diesen Fällen gibt es aber noch unzählisre. 
Das Pat wird jetzt allgemein dem üemis gleich geachtet, 
selbst in England, wo früher deijenige, welcher pat wurde, 
als Sieger galt. 

Es lassen sich übrigens in Rücksicht auf den Werth des 
Pates mit Recht Unterscheidungen machen: 
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Das Patsetzen ist nur dann schmählich , wenn Einer im ße- . 
sitae von Steinen, die es leicht mögiich machen , das Mal zn 
bewirken, s. B. der Dame oder des Thurmes, oder mehrerer 
Bauern, aus ünvorsichtig^keit einen Zug Ihut , wodurch der 
Gang des Spieles unterbrochen, und die Möglichkeit, dass die 
andere Partei emen Zug Ihne, angehoben whrd. 

Bmpiele, 

h Weiss. König hl. 

Schwarz. König d4. Dame f2. 

2. Weiss. Könio- al. 

Schwarz. König cB. Bauern a2. bS. 
Während hier das Patwerden kein Verdienst ist, sondern 
einzig einem groben Versehen des Gegners verdankt wird, ist 
es dagegen verdienstlich, wenn ein Spieler, der sich im Nach- 
theile befindet, das Pat erzwingt, indem er z. B. Steine ge- 
ringem oder höhem Ranges aufopfert. Gerade wie Emer durch 
immerwährendes Schach dem Mitspieler den Sieg entreisst, so 
darf sich ein Spieler freuen, den Gegner, der ihn sonst mat 
setzen würde, zu nöthigen, ihn Mos pat zu setzen. 

Beispiele. 

1. Stellung. 
Weiss. König gl. Bauern b2. e4. fS. 

Schwarz. König a5. Thurm h2. Laufer b5. Bauern e5. f4. g3. 

Hier gibt der weisse Bauer auf b4 Schach. Der schwarze 
König mag nehmen oder nicht, es entsteht Pat. 

' 2. Stellung. 

Weiss. König h8. Dame b6. Bauer h7. 
Schwarz. König al. Dame Bauern b2. c3. d4. 

Die weisse Dame, schlägt den Bauer b2 und zwingt Schwarz 
zum Schlagen. Nun kann Weiss keinen Zug mehr thun. 

B. Stellung. 

Weiss. König a4. Dame gS. 

Schwarz. König d5. Dame h7. Laufer d2. Bauern u7. hl. 
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Hier bietet die weisse Dame auf dS Schach. So wie nwi i 
die feiiidiiclie Danie schlagt, ist Weiss pat. 

4. Stellung. 

Weiss. König e3. Dame b8. Bauer f6. 
Schwarz. König e6. Dame d7. Springer e4. Bauern d8« f?. g4. 
Die weisse Dame opfert sich auf e5 auf. 

Endlich gibt es Spiele, in deren Natur es liegt, dass sie 
mit einem Pat schliessen oder sonst remis werden. 
Diess gilt besonders in folgender Stellung : 

Weiss. König a8. Bauer a6. — Schwarz. König c7. 

Schwarz kann die letzten Felder der c Linie nicht verhuH 

seil, ohne dem Gegner das Mittel zu verschaffen, ihn mat zu 
setzen. Es darf ihm also nicht zur Schuld angerechnet wer- 
den, wenn Weiss den Bauer auf a7 zieht, und so das Pat h^ 
beiführt. 

Manchmal trilll es sich , dass entweder Pat oder immerwäh'* 
rendes Schach entsteht. 

I 

1. Stellung. 
Weiss. König a4. Thurm dl. 

Schwarz. König c7. Thurm h3. Bauern b6. c5. c6. 

Der weisse Thurm bietet auf d7 Schach. Schlägt der Kö- 
nig, so entsteht Pat; wo nicht, so bietet der Thurm auf (fö i 
Schach u. s. w. 

i 

2. Stellung. (Vgl. Anastasia.} 

Weiss. König gl. Thurm g7. 

Schwarz. König ii3. Thurm e8. Bauern g2. g4. 

Hier gibt der weisse Thurm auf h7 Schach ; darauf zieht 

er auf e7. Nimmt der Gegner, so entsteht Pat: nimmt er nicht, 
so setzt sich der weisse Thurm immer auf der siebenten Linie 
dem feindlichen auf gleiche Weise entgegen. 
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S. Stellung. 




Wenn weisse TMurm auf cB Schach bielet, so niiiss 
sich der schwarze König, wofern das Pal vermieden werden 
soll, ganz im Kreise herumtreiben lassen; denn wenn er auf 
e2 geht, verfolgt ihn der Thurm auf eS , und wenn er auf dl 
konunt, auf el, dann wieder auf el u. s. f. 



G e s e t z 

weJclie zu beobacbleu äiud, weiiu AUes-eiueu geuaueu Gaug uebiueu soll. 

1. Der Anzug wird durch das Loos entschieden und aut 
Verlangen eines Spielers auch die Farbe der Steine. Sehr ge- 
wdhnlich ist dabei folgendes Verfahren. Nachdem die Spieler 
übereingekommen sind, welche Farbe jeder haben solle, nimmt 
Einer einen weissen und einen schwarzen Stein, hiiit in jeder 
Hand einen verdeckt, und fordert den Andern auf, nach freier 
Wahl die Hand zu bezeichnen, deren Stein durch sehie Farbe 
selbst anzeigen solle, dass der Besitzer dieser Farbe den An- 
zug habe. — Die zweite Partie fängt sodann der Spieler von 
der andern Farbe an, und so wechsehi beide Spieler immerfort, 
während die Farbe über eine Sitzung bleibt. 

^ ,^ .d by Google 
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2. Bemerkt ein Spieler, ehe der vierte Zug von beiden 

Seiten gethan ist, dass das Schachbrett nicht richtig gestellt sei, 
oder dass ein Stein auf einem unrichtigen Felde stehe, oder 
fehle, so darf er verlangen, dass das Spiel von neuem ange- 
fangen werde. Nach dem. vierten Zuge aber bedarf es dazu 
der Einwilligung des Ge^^niers. 

S. Ist ein Zug gethan, so kann er nicht mehr zurückge- 
nommen werden. 

Die Schach-Clubs von Paris, London, Wien, Berlin n. s. w. 
fügen gar die strenge Bestimmiiiiff hinzu: Ein auch nur berühr- 
ter Stein muss gezogen werden, wenn der Spieler nicht aus- 
drücklich sagt: ^Icfa rücke den Stein sm^echt^ (franp. fadaube), 
— ' ^.Piece touchSe piece jou^e,'*^ — Diese Strenge scheint furchtbar; 
aber sie ist wenigstens dem andern Extrem, der unbedingten 
Freiheit, an den Steinen berumsntasten, and oft wiederholte 
vorläufige Versuche su machen, weit vorsnsiehen. Man mache 
es sich zur Regel, erst dann einen Stein zu berühren, wenn 
man fest entschlossen ist, ihn wirklich auf einen bestimmten 
Punkt zu ziehen. 

Damit stehen sodann noch folgende 8 Ordonanzen in Ver- 
bindung: 

a. Wer einen feindlichen Stein beridu*t, ohne ebenfalls jene 
verwahrende Formel {fadmib$) zu gebrauchen, muss ihn 

schlagen, wenn der Gegner es verlangt, und der Stein 
wirklich geschlagen werden kann. 

b. Wer emen eigenen Stein berührt, dem er niehl ziehen 
kann, ohne seinen Könige ins Schach zu bringen, soll, 
zur Strafe den König zieiien, wenn die Versetzung des- 
selben möglich ist. 

c. Macht Einer emen falschen Zug, so ist der Gegner be- 
rechtigt, den Zug als richtig gelten zu lassen, und dar- 
auf seinen eigenen Zug zu thun. 

4. Dl^ Unterlassung des Zumfs „Schach!^ zieht keine 
Strafe nach sich. Nur kamt nidit weiter gespielt werden, wenn 
ein Spieler seinen König im Schach stehen lässt. 

5. Wer den Andern mat setzt, ohne ^Schachmatl^ oder 
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' ^Mat^! zu snsren, weil er selbst die entscheidende Wirkung 
seines Schaches nicht eingesehen hat, giht nur ein hl in des, 
und daher nicht ehrenvolles Mai. Die Partie bleibt indessen 
dodi für den g^ewonnen, der mat gesetzt hat. 

6. Scheint ein Spieler nicht im Stande zu sein, ein schwe- 
res Mat, z« fi. das Mat vom Laufer und Springer, zu Stande 
zu bringen, SO soll, auf Antrag des Gegrn^rs, der Schluss des 
Spieles auf 50 Züge festgesetzt wordtii, .so (iass, wenn diese 
fruchtlos vorübergehen, das Spiel fiir unentschieden erklärt wird. 
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' Einige lelirreiclie Spiele. 



Es gelteü füllende -tUiliurzuiigiizeiclieü: 

K bedeutet Kdni^. 

D Daine (Köaigin). 

T ^ Thurm. 

L y, Laufer. 

S ,y Springer. ^3 

roch. rochirt. 

nimmt 

\ Schach. 

:•{• „ - niniint und gibt Schach. 

\m yf Schachmat. 

P » pat 



a» Spiele mit dem Künlgslauller* 

1« Spiel Ton Philidor« 

Weiss. Sehwarz. 

1. e2 — e4 e7 — eS 

2. L fl — c4 L f8 — c5 
c2 — cB Sg8 — f6 



4. d2 — d4 e5 — d4: 



>) Für den Bauer komiDt das Zeichen B nur in den SteUongen vor. In 
den Partieen bleibt es weg, und die Baaernifige sind gerade dadurch hin- 
länglich beieiehnet. 
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1^ 



_ J5 _ 



W«iM. 8«bwM«. 



5. 


c8 — d4:0 


L c5 





b{)2) 


6. 


Sbl — cS 


rock. 






7. 


S gl - e2 


o7 





c6 


8. 


Le4 - dS 


dr 





dS 


9. 


e4 — e5 


Sf6 





e8 


10. 


L el — eS 


n 





f6 


11. 


D dl — 42 


f6 





eS: 


12. 


d4 — e5: 


Lc8 





e6 


IS. 


S e2 — f 4 


Dd8 





e7 


14. 


LeS — h6:- 


a7 





b6: 


15. 


rodi. gl 


Sb8 





d7 


16. 


S f4 — e6: 


De7 





e6 : 


17. 


f2 — f4 ' 


Se» 





c7 


18. 


T al - «1 


«7 







19. 


vt — ta 


dS 





d4 


Vi. 


ScS — e4 


h7 





h6 


21. 


b2 — bä 


b6 





b5 


22. 


g2— g4 


So7 





dS 


2S. 


S e4 — g3 


S d5 





e3 


24. 


T el — e3:3) 


d4 





eS: 


2». 


Dd2 — eS: 


Ta8 




«2: 


26. 


Tfl - el 


De6 




bS:«) 


27. 


D«S — e4 


Di)3 




e6 


28. 


f4 - fS 









»Von den Mittelbauern muss ich nun keinen ziehen, bis der Gegner 
mich nöthigt, einen abzutauschen oder vorzurücken : so lange die Mittelbauern 
so stehen, hindern sie den Gegner in mein Spiel eintadringea*« PhlUdor. 
- Siehe übrigens das folgende Spiel von Allgaier. 

^ Koeh bemerkt, Pbilidor lasse hier den Schwanen sich nicht got 
vertheidigen; wenn nimlich Schwarz d7 — d5 ziehen wArde, ao wQrde er 
den Bauer e4 gewinnen. — Vgl. aaeh die VariaUon. 

Da Welaa bereite eine feete Banemkette geacbloaaen hat, welche der 
Gegner nicht dnrcbbrecben kann) ebne eine Fignr in verlieren, ao kann der 
Thorm IQglich gegen den Springer anfgeopfert werden. 

0 Dto VerMate «nf da« linken FlQget haben nieht viel n bedeuten, da 
der reehle so gut sieht. 

9 

♦ 
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Wdn, SeiilTM. 



». 


R4 





f5: 


. De6 — 


d5 


30. 


Üe4 





d5: 


c6 — 


d5: 


31. 


L d3 





b5: 


Sd7 — 


b6 


S2. 


fS 


• 


f6 


TaS — 


b2 


33. 


L b5 





d3 


K^S - 


f7 


34. 


LdS 





f5 


S b6 — 


c4 


35. 


«Ig3 





ii& 


T « - 


«8f 


86. 


Lf5 





g4 


S c4 — 


d2 


37. 


e5 





e6f 


K f7 — 


g6 0 


38. 


f« 





n 


Tg8 - 




89. 


8k5 




f4f 


Kg6- 


?7 


40. 


Lg4 





h5 


Tb2 — 


a2 


41. 


e6 




e7 


T a2 - 


a8 


42. 


S'f4 




e6t 


Kg7 - 


f6 


43. 


Se6 




f8: 


K f6 — 




44.- 


e7 




e8 (D) gewonnen, 





Er Sie VarUtion (vom lünflen Zage an). 



5. 


c3 — 


d4: 


L c5 — b4f 


6. 


Lei - 


d2 


Lb4 — dS:f 


7. 


Sbl - 


d2: 


d7 - d5 


«. 


e4 - 


d5 


Sf6 — d5: 


9. 


Ddl — 


bS 


c7 — c6 


10. 


Sgl - 


e2 


roch. 


11. 


roch 




S d5 - b6 


12. 


L c4 — 




L .c8 - e6 



Beide Parteien können sich egalisfaren. 



Zweite VariatioD (Tom xwOlfleo Zuge au). 

12. d4 — eS: Lb6 eS: 

15. Dd2 — e3: L c8 — e6: 
14. S e2 — f 4 D db - e7 



0 Auch wenn der Kdnig anf (9 gehl, kommt Wein in imgefalir gleich 
vielen ZOgen lur Dame. 
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' Weiw. Schwan. 



15. 


S f4 


— - e6: 


De7 — 


e6: 


16. 


roch, gl 


Sb8 - 


d7 


17. 


f2 


- f 4 


g7 - 


g6 


18. 


h2 


- h3 


Se8 - 


g7 


19. 




— g4 


c6 - 


.c5 


90. 


Sc3 


e2 


d5 - 


d4 


«. 


DeS 


- d2 


S*7 — 


b6 


22. 


Se2 


- g3 


Sb6 — 


d5 


». 


Tal 


- el 


Sd5 — 


e3 


21. 


Tel 


— eS: 


d4 — 


eS: 


25. 


Dd2 


— eS: 


De6 — 


«2: 


26. 


f4 


- f5 


Da2 - 


b2: 


27. 


fS 


- f6 


Sg7 - 


eS 


28. 


«4 




Db2 — 


414 


29. 


De.3 


— d4: 


cS - 


d4: 


90. 


e5 


- e6 


Se8 — 


d6 


Sl. 


SgS 


— e4 


Sd6 > 


f& 


S2. 


T fl 


ß: 


««- 


fS: 


33. 




— flO 


f5 — 


f4 


34. 


e6 


— e7 


T f8 - 


b8 




Ld3 


— c4f 


Kg8 — 


ILO 

Do 


36. 


Sd6 


- nt 


Kh8 - 




37. 


Sf7 


— d8f 


Kg8 - 


hS 


38. 


e7 


— e8 (T))+i 








2. Spiel von AUgaier. 


1. 


e2 


— e4 


e7 - 


e5 


2.. 


L f l 


- c4 


L f 8 - 


c5 


8. 




- cä 


Sg8- 


f6 


4. 


d2 


- d4 


e5 — 


d4: 


5. 


e4 ~ 


■ e50 


S f6 — 


e4 



1) Hier weicht Allgaier vod Philidor*8 lianier ab, iDdem er be- 
meriU, Sehwars würde, wenn der Pion c3 d4 schldge, mit dem Läufer auf 
b4 Schach geben, und nachher den anf dS enlgegengesetelen Lavier aebta* 









— » 


— 














SM 




PI' 








IWI • w 








t 


L r1 

x< cx 






o i>o 








Xl 4Lb 




kl ' 


O dl 




bl • 
It-X • 


0 


R 0-1 












10 


L c4 




h$ 


roch 


1- 


1 1 


roch. 


n 


— 


X V 


1 gl 


1% 


— 


f4 


f6 


— 


* 


13 


il4 







e7 




cv 


II 


S bl 







L 


— 




Xd« 


S e2 







Dd8 


— 


gl 


Ifi 


Sd4 





ß: 


Dd7 


— 


19 • 


17 

X i • 


D dl 


— 


dl 


Sei 


— 




Ift 

xo. 


Dd4 





c3: 


Sb4 


— 


HU 




Tal 





el^ 


TaB 


— 


CO 




h2 




hS 


Dß 


— 


#7 

Vi 


^1 
^X* 


g2 






c6 








f4 






c5 






MV» 


LbS 




dt 


b7 








e& 




e6 


Dd7 




UV 




2"4 






U dö 






«Kl» 








Dc5 






AI » 


OcS 






fB 




«Ii 




f5 




f6 


sl 




f 6 • 


39. 


«5 




f6: + 


Del 




«3:+ 



geo, sodann, wenn der weisse Springer auf d2 giuge, deu Pion d7 auf dö 
vorrucken, and so den Weissen zwingen za nehmen, oder oehiueu zu las- 
sen, so dass dieser einen gelrennten Baoer in der MKlc erhielte. 

^) Allgaier sagt, dieser Zog sei zwar gut, indessen wäre der Zug 
Bit der Daoie von dl auf noch besser. 

^ Den Springer vorxuselzen wSre oichl gaL 
^ »Schwärs würde Tielieiehl besser R> — 15 sieben« A» 
^) Weiss nioiml ganz lecbt mil diesem Pion » nm 4 Terbnndene Bauern 
avf der Kdnigsseite zu bekommen. 

0 leb Sache den feindlicben I^infer za wechseln» weÜ er die Bauern 
am OMiMen im Forlgange bindert 

^ Es ist sehr yorlbeiihaft, die Tb&rme hinler soiehennassen veibiin* 
dfMBaMni n stellen, äm diese ▼onUcfcen za lassen. 



- M - 





Weiss. 




■ Scliwarz. 


«HZ. 






K crS 


- hH 


äi 

VA* 


CO ^ 


a7 Ii 


Tf8 




9a 


ij Ol — 


119 


KhS 






I kr; ____ 

Li llMß — ^ 


f7 • 4- 


Kg8 


- f7: 


34. 


Kg3 - 


«40 


d4 


- d3 


». 


Kg4- 


f5- 


dS 


— d2 


S6. 


Tfl - 









Warnung. 

Anfanger, welche im eig-entlichsten Sinne erst das Spiel 
beo^innen, haben sich vor folirt uJtin in wenigen Züg^en erfol- 
genden Mat zu liiiten, welclies sie um so leichter überrascht, 
als die zAvei erstPTi Ziii»^e gerade du? sind, mit welchen sehr 
viele Spiele gut eruünet werden. 

1. e2 — e4 e7 — - e5 

2. Lfl-c4 LfB-c5 

S. D dl - f 3 d7 - d6 od. S bS g6 

4. DfS - f7;+ra. 

Diesen Zug nennt man vorzugsweise le coup de berger, und 
(Ins jMat das „Schafermal.'* Schwarz mnss also im Sten Zuge 
daraui bedacht sein, das Feld f7 zu schützen. 



1} £io Beispiel ttber das VerhalteD röcksichUieh des Laufen and der 
Bauern. 

2) Schwarz hat unter den möglichen Zdgen den besten gewUbUt wenn 
ftelion der Laufer den einen Thurm erobern wird. 

^) Der König muss zu dem Pion hin gelangen. 

Nimmt Schwarz den Thurm und macht er eine neue Königin , so gibt 
der andere Thurm gleich auf g7 Mat. Setzt aber Schwarz seinen Thurm 
aaf g8 entgegen, so wechselt Weiss denselben. Niniml diesen nun der 
scliwarze Köm*?, sn ijehl der Pion e7 7nr Dnmp und gibt Mat. Nimmt er aber 
tlen andern Tbutia auf el und gehl rr zur Darup, so sptzf flcr /^weito weisse 
'l liuriii auf f8 mal. — Zieht afjer Schwarz den 1 hurm weg, um dem Könige 
Platz zu machen, von e8 auf h8, so pibt Weiss Scliach auf g7. Schwars 
muss den König auf eS ziehen. Nun i^ibf der WQisse Pioo auf (7 Schacht 
und 80 entalehi eine neue Königin, die leicht siegt. 
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b. Spiele mit aem KUnlgssprlnger« 

1. SpieL (Siehe Leipz. SdiadiKeilang 1. p. lOS.) 



SUunton. 




HorwHft. 


1. 


e2 


e4 


e7 — e5 


2. 


Sgl - 


fS 


S b8 - c6 


3. 


L fl - 


c4 


L f8 — .c5 


4. 


c2 — 


cS 


d7 - d6 


5. 


d2 - 




D dB - e7 


6. 


L cl - 


e3 


L c5 - b6 


7. 


Sbl - 


d2 


Sg8 - f6 


8. 


b2 - 


b4 


L e8 — e6 


9. 


L c4 - 


b5 


roch, 


10. 


Sd2 - 


e4 


S f 6 - g4 


11. 


leS - 


b6: 


a7 — b6 : 


1% 


L b5 - 


c6 : 


b7 c6: 


IB. 


Sc4 ~ 


d2 


f7 - f5 


U. 


a2 - 


a4 


f5 — e4: 


15. 


dS ^ 


e4: 


d6 - dS 


16. 


Ddl - 


e2 


b6 ^ b5 


17. 


roch. glO 


b5 — a4 : 


18. 


h2 - 


hS 


S g4 - h6 


19. 


e4 - 


d5: 


l e6 — d5: 


20. 


D o2 - 


e5: 


De7 ~ e5: 


21. 




e5: 


S h6 - f 7 


22. 


SeS - 


c4 


T f 8 - e8 


2B. 


Sc4 - 


e3 


S f 7 - d6 


24. 


T fl - 


cl 


L d5 - e6 


25. 


Sd2 ~ 


f3 


Sd6 - c4 


26. 


SeS - 


c4: 


Le6 — c4: 


27. 


SfS - 


d4 


T a8 - aü 



Man hätte erwarten sollen» der Baaer a4 würde Yorrttckeii; indes- 
sen lääsi sich der schwane , welcher an seine Stelle tritt , später wieder er- 
obern, und die Übrigen schwarcen Plöns bleiben unwirksam. . 
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StannlOB. 




Horwi 1 




28. 


Tal 





aB 


Kff8 - 


f7 


29. 


Tel 





al 




a8 


SO. 


n 





f4 




ff6 


31. 









h7 — 


h5 


9t 




— 


6^ 


h5 — 


ff 4 : 


SS. 


hS 





0^ • 


Kf7 — 


f6 


34. 







ff 5+ 


Kf6 — 


e7 


33. 


T al 





el4- 


K e7 — 


d6 


36. 


Sd4 


— 


fS 


T a8 — 


f8 


37. 


Kf2 





ffS 


Lc4 — 


bS 


-38. 


srs 







L bB — 


e2 


39. 


S d2 


— 


c4 + 


K d6 — 


d7 


40. 


Tel 




e2 


Lc2 — 


f5 


41. 


TaS 




al 


Kd7 — 


eS 


42. 


S c4 


— 


a5 


Tf8 — 


hS 


43. 


Kg3 


— 




T h8 — 


hS 


44. 


Tal 


— * 


dl 


Ta6 — 


a&: 


45. 


b4 


— 


a&: 


ThS — 


c3: 


46. 


a& 





a6 


Kc8 - 


b8 


47. 


Tdl 


— 


d4 


L f5 - 


c2 


-48. 


ti 




f5 




f5: 


49. 









Kb8 — 


a7 


SO. 




— 




L c2 - 


bB 


Sl. 


Td4 





a4: 


LbS - 


d5f 


52. 


Kg2 


_ 


hi 


TcS — 


cl 


&3. 


T e2 






L d5 - 


g8 


S4. 


Tg2 




b2 


Lg8 - 


dä 


i6. 


Tb2 




b7+ 


Ka7 - 


«8 


16. 


a6 




a7 


verloren. 
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% Spiel swischen den Klubs von London nnd 

Edimbnrg. (182B.) 



(Edtmburg halle den Ansug.^ 





Weiss. 




Schwarz. 


1. 


e2 - 


e4 


e7 -r e5 


2. 


Sgl - 


f3 


SbS - c6 


S. 


d2 — 


d4 


So6 — d4: 


4. 


Sf.S - 


d4: 


e5 — d4: 


S. 


D dl - 


d4: 


S g8 - e7 


6. 


L fl - 


c4 


S e7 - c6 


7. 


D d4 - 


d5 


D d8 - f 6 


8. 


Sbl — 


g3 


L f 8 ~ b4 


9. 


L cl - 


d2 


d7 d6 


10. 


L e4 - 


bS 


Lc8 - d7 


11. 


D d5 - 


c4 


L b4 - c5 


12. 


roch. gl. 


rocb. g8 


IS. 


Do4 - 


dS 


S c6 <- e& 


14. 


Dd3 - 




Ld7 - b5: 


15. 


Sc3 - 


b5: 


c7 - c6 


16. 


Stö - 


c3 ^ 


Se5 - c4 


17. 


Ld2 - 


g5 


D f 6 - 


18. 


-b2 - 


bS 


n - f6 


19. 


LgS - 


cl 


D g6 - g3: 


20. 


h2 ~ 




Lc5 — d4 


21. 


bS - 


c4: 


Ld4 - c3: 


22. 


Tal - 


bl 


b7 - b6 


23. 


Tfl - 


dl 


Ta8 ~ e8 


24. 


Tbl - 


bS 


L c3 — a5 


25. 


f2 - 


f3 


f 6 - f5 


26. 


e4 


f5: 


T c8 — e2 


27. 


0- 


«4 


T e2 - c2: 


28. 


L cl - 


f4 


T c2 — c4: 



0 IUI den schwarzen Steinen. Die Farbe ist hier geändert; 



r 



— SS — 



Weiss. Schwarz. 



29. 


L f4 




d6: 


Tf8 




e8 


30. 


TbS 




aS 


h7 




h6 


81. 


L d6 




c7 


T eS 




62 


82. 


T dl 




d8 + 


Kff8 




h7 


BS. 


T d8 




c8 


T c4 




cl4: 


34. 


Kgl 




ii2 


Te2 




el 


S&. 


Kh2 




hS 


Tel 






36. 


Lei 




h2 


La5 




cS 


37. 


fS 




f4 


L c3 




d2 


38. 








Ld2 




a5 


39. 


T aS 




eS 


Tel 




c2 


40. 


g4 






Thl 
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Allgemeine Winke über den Gang des Spieles. 

Es ist keineswegs nöthig, sich gleich anfangs mit der Glas- 

sifikatioii der Spiele nach den Aiiraiigöz.uu( u zu liescliaRiiren. 
Es genügt, sich niit einigen der gewöhulicli3ten Spieieröfinun- 
gen bekannt za machen. 

Es gibt keinen Anfangszug, von dem man unbedingt und 
ausschliesslich sa^eii könnte, er sei der ])cste; denn darin be- 
steht eben die Yorzüglichkeil des Schachspieles, dass es dem 
Angegriffenen hinreichende Vertheidigungsmittel und unberech- 
bare Hülfsquellen darbietet. 

Einer der zweckniassigslen und jedenfalls der gewohiilichste 
ist jedoch: Der Königsbauer von beiden Seiten 2 Schritte. 
Dadurch wird zwei wichtigen Offizieren, der Königin und dem Kö- 
nigsiaufer , ein freier Ausweg verschafft. Als der beste 2te Zug 
der eigentlich reg elinasb igen Spieleröflhung wird betrachtet: 
entweder der Königsiaufer auf c4i)9 
oder der Königsspringer auf das dritte Feld der 
anffrenzenden Lauierliule, fS. 2) 

Bei jedem folgenden Zuge sehe man wieder besonders da- 
rauf, den eigenen Steinen einen freien Ausgang zu verschaffen, 
damit sie sowohl zum Angriffe als zur Vertheidigung schnell 
gebraucht werden können, und nicht einer den andern hennime; 
und zugleich halle man darauf, dass die Unterofiiziere (Laufer 
und Springer) sich mit den Bauern in angemessene Verbindung 
setzen. — Hinwieder suche man das feüidliche Corps theils ein- 
zuengen, theils die Bauern desselben zu zei lrennen. 

Niemals thue man übrigens einen Zug. oime überlegt zu 
haben, was für eme Absicht der Gegner wohl bei dem vorher^ 
gehenden gehabt haben möge, und eben so niemals, ohne die 

•) Phili<lor und seine Anliiinger halten auf diesen Zag, weil die er- 
w;i!jnl(» Slol!«' fiir flon raiifer sehr voillieilhan isl, indem er auf den Bauer 
zur Seile des (eindliciieu kouiges hiuzielt, auf welchea der erste Augriff ge«] 
wöhnlich gerich(e( wird. i 

2) Lei Ii nnd die meislen Italiener sprechen diesem Zuge das Wortj 
und er isl uaslreilig ebenfalls sehr passend. 
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(hranf möglichen Gegenzüge ins Ange gefasst su haben. Ehe 

man einen Zii^ thut, der jrwt scheint, blicke man noch einmal 
I auf die verschiedenen Sieine, und sehe, ob man nicht einen 
noch bessern thon könne. 

Besonders mag man trachten, den Bauer der Königin 
an die Seite des vorgerückten Königsbauers zu bringen; und 
sodann suche man diese beiden Mittelbauern ihre Stellung so 
hmge als mö^^ich behaupten zu lassen, was den feindlichen Fi- 
guren das Ei]i(lrin<ren sehr erschwert. 

Wenn man sich geu(Hhi<i:t steht, davon abzugeiien , so suche 
man wenigstens den Königsbauer zu erhalten, oder, wenn 
geschlagen wird , den der Königin an seine SteUe zu bringen , 
um daran auf der Seite des Königes die drei übrigen nach und 
na^ anscliliessen zu liönnen, und so vier verbundene 
Bauern za bekommen. 

Isl diess aber nicht möglich, so mache man die Laulcr- 
iinie frei, indem man den Bauer auf derselben sogar preis 
gibt. Diese Linie für den Angriff mit dem Thurm (vermöge 
des Rochirens) offen zu haben, während der Laufer und viel- 
leicfit noch andere Offiziere den feindlichen Pion auf derselben 
bedrohen, ist sehr wichtig. — Aligaier sagt: ^Mittelbauern 
erhalten zu können, ist von grösster Wichtigkeit: unter ihnen 
versteht man die auf der Lhiie des Königes und der Dame ste- 
henden Bauern. Besser ist es noch, wenn man die auf der 
Linie der Laufer, besonders des Königslaufers, mit ihnen ver- 
binden kann.^ — „Kann man die Mittelbauern nicht erhalten, 
so suche man sich vier Bauern auf der Künigsseite zu verschaf- 
fen." — „Es isti^in grosser Vortheil, vier verbundene Bauern 
gegen wenigere feindliche auf der Königsseite zu haben, 
hauptsächlich vier gegen zwei.^ — „Kann man nicht vier gegen 
zwei haben , so trachte man zwei gegen drei feindliche Pions 
zu erhalten. Vier Pions gegen drei, und drei gegen zwei sind 
nicht vortheilkaft : denn nach dem Rochiren wird der Thurm 
durch den dritten gesperrt.* — „Hätte man in einer Partie nicht 
vier solche verbundene Bauern, so isl es besser, die Thurme 
auf freie Linien zu stellen*^ 



« 
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. Mit dem Bisherigen steht, wie 211111 Theü schon angeden- 

let wurde, die Sorge für das Rochiren iii enger Verbindung- 
Wofern die erwähnten Zwecke erreicht werden, versteht es 
sich, dass man ziemlich bald rochu*t. Sonst ist es mehr darum 
zu thun, dass man si'ch zum Rochiren auf beide Selten 
bereit halte, als dass man damit eile. 

Wöhrend die Aufmerksamkeit bis dahin hauptsächlich auf 
die Erlangung einer yortheilhaften Stellung gerichtet war , und 
Ausnahmen davon beinahe einzig zu machen sind, wenn der 
Gegner eine Blosse gibt, so dass z. B. ein Schach geboten 
werden kann, hei welchem ein Stein gewonnen wird, so gilt 
es nunmehr, zum eigentlichen Angriffe zu schreiten, und folg- 
lich einen Angrifisplan zu entwerfen, worin ein Spieler um 
so geschickter verfahren wird, je mehr er sich gewöhnt, alle 
Theile des Heeres, als sei es vielgelenkig, recht mobil zu ma- 
chen, und alle möglichen Leistungen der Figuren, je nach den 
verschiedenen Verhältnissen, sich gegenwartig zu halten. Bis- 
weilen ist die Lage beider Heere wirklich so beschaü'ea, dass 
der feindliche König Einem Plane, einer bestimniten Anzahl 
wohlberechneter Zuge, durchaus erliegen muss, oder dass we- 
nigstens , wenn auch Modifikationen des ersten Entwurfes erfor- 
derlich werden, sich neue auf das nämUche Ziel gerichtete Mittel 
ausfindig machen lassen, die nach einiger Zeit zur Besiegnng 
des Feindes fuliien. Weit häufiger aber sieht man sicli, weil 
der Gegner einen AngriiF gänzhch vereitelt , den mit hartnäcki- 
gem Eigensmn zu verfolgen thöricht wäre, oder weil die erste 
Speculation sich auf einen Punkt, der zwar wohl Bedeutung 
halte, aber noch nicht eben schon entscheidende Folgen haben 
konnte, bezog, genöthigt, Fianaufilan zu entwerf en,. bis end- 
lich einer, besonders nach Aufdeckung einer nicht genug be- 
schfitzten Stelle des Cregners, durchgeführt werden liami. Und 
so bestehen die meisten Spieh^ aus manniirfaltigen Angriifsver- 
suchen, denen beständig Sorge für eigene Sicherheit zur Seite 
geht, aus verschiedeiiartigen Combhiationen, die sich auf alle 
Punkte des Kampfjplatzes erstrecken. 

In Bezug auf die Führung des Kampfes lässt sich folgende 



Emtheiliiiig nmcheii: Die einen Spiele sind Bauern-, die an- 
dern Offizierspiele. Ein Banernspiel ist einsoldies, wo- 
rin die Bauern den Ausschlag im Kampfe ^eben; ein Offizi er- 
spiel ein solches, worin die Offiziere vorzugsweise agiren und 
den Sieg erringen. Das Verfaliren in beiden Spielarten ist na-^ 
tiirlicher Weise sehr verschieden. Für das Bauernspiel gilt 
ioigende aiigemeine Regel: Wer durch die uberwiegende An- 
zahl oder die günstige Stellung seiner Banem den Sieg davon 
zn tragen hoffen darf 9 lege es darauf an, Offiziere abzutauschen, 
weil die feiiuiiichen Oriiziere das Vordringen der Bauern hin- 
dern, nach ihrer Wegräumung dagegen die Bauern leichtes 
Spiel haben, und einer, wenn nicht sonst schon der Sieg er- 
rungen wird, zur Dame gehen wird. Im Offizierspiel wffd 
gerade das Gegentheil beobachtet: Hier trachtet mau vielmehr 
so viel als möglich Bauern abzutauschen , um freier einzuschrei- 
ten uni neue Offiziere in den Kampf zn fuhren. — Es versteht 
sicii ubri<reiis, dass , zufolge der unendliclien Mannigfaltigkeit 
der Spiellbrmen , der Charakter eines Spieles manchmal ziemlich 
lange unentschieden bleiben kann, so dass z, B. eine Partie, 
welche sich zum Bauemspiele auszubilden schien, doch noch, 
da der Gegner die Abtauschung der Offiziere zu hindern wusste, 
in ein Uilizierspiel umschlägt. Eben so ist es gedenlibar, dass, 
wenn das Spiel seinen Gharaliter als Bauemspiel audi J>ehanp-!> 
tet, derjenige, welcher in Bezug auf die Pions im Vortheil ist, 
sich veranlasst sieht, statt zuerst Oiiiziere zu wechseln, die 
Bauern selbst so vorzufuhren, dass er den Feind in die Enge 
treibt, oder iuunittelbai' mit ihnen einen Offizier schlägt, und 
nachher vielleicht nicht gerade mittelst der Bauern, aber ver- 
möge des durch sie früher errungenen Vorthells den Sieg da- 
vonträgt. 

Blicken vrir auf jene Tendenz , vier verbundene Bauern anf 

der Königsseite zu bekommen, zuiuck, so ist offenbar, dass 
derjenige, dem dies gelingt, seinem Spiele den Charakter eines 
Banernspieles verschafft, und diesem gemfiss trachten wird, Of- 
fiziere zu wechseln, die Tliüraie hinter die vereiulen Pions zu 
setzen, und unaufhaltsam vorzudrmgen. 
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Die übrigen M^issregefai, weiche zu beobechleii siiid, aiiiii 
folgende: 

1. Ich inuss meine Steine decken, d. h. einen durch den 
andern unterstützen, und zwar einen angegriitenen so vielfach^ 
als der angreifende Theil gedeckt ist Vorztlglich müssen weit 
vorgedrungene Steine gehörig nnterslQtEt werden, besonders 
ein weil \ orgeniciaer Pion. Und einen Stein, der einen andern 
unterstützt, darf ich nicht wegziehen, so lange jener angegrüfea 
ist. Ein Stein, der ohne gehörige Unterstützung angreift, geht 
verloren. 

Wenn eine Figur von zweien, von denen die vordere 
gleichen oder ähnlichen Ranges mit flur ist, angegriffen wird, so 
glaube man ja jene nicht anders gesichert, als wenn isie zwei* 
fach unterstützt ist: ist sie nur einfach unterstützt, so wird sie 
weggerafft , und wenn die unterstützende iiiinrnt , so wird diese, 
als nicht unterstützt, wieder genommen. Wenn daher z. B. 
beide Thürnie, oder Königin und Thurm, oder Laufer 
und Königin von beiden Seiten einander gegenüber zu ste- 
hen kommen, so hat derjenige Nachtheii, welcher nicht am Zuge 
ist, der hingegen Gewinn, welcher zuerst angreifen kann. 

(Eine arge Täuschung ist es hinwieder, wenn man nuMut, 
mit Kömgin und Thurm oder Laufer zwischen das feindliche 
Königspaar treten zu können.) 

Das Nämliche gilt von der dreifachen Batterie, wenn 
z. B. beide Thür nie und die Königin auf Einer Linie stehen. 

2. Um gewiss zu sein, ob ich einen feindüchen Stein mit 
Nutzen schlagen werde, muss ich b^echnen, mit wie vielen 
Steinen ich angreifen iionne und mit wie vielen hinwieder der 
Gegner denselben unterstützt habe. Der Angriff ist erst 
dann erfolgreich, wenn sich ergibt, dass zu demselben ein 
Bauer oder Offizier mehr bereit ist, als der Gegner eben 
zur Vertheidigung hat aiilbielen können. 

In folgender Stellung ist der schwarze Bauer auf d5 fiinffacli 
angegriffen, aber auch hinwieder von fünf schwarzen Figuren 
unterstützt. Es kommt aber Weiss zu Statten , dass der Bauer 
ed nochmals auf e4 angreifen kann, ohne dass Schwarz weiter 
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ein Vertheidignngsmiltel besitat; so wird nun der Bauer d5 mü 
YortheQ geseMa^en. 




Natürlicher Weise muss auch der Werth der Steine wohl 
erwogen werden. Denn was würde z. B. ein Angriff von fOnf 
Figuren aüf vier bedeuten, wenn unter den zuerst Angreifen- 
den ein Oni/.ier von höherm Range (z. B. die Dame) sich preis 
geben würde? 

Wo mehrere Figuren schlagen können, ist wohl abzu- 
wägen, welche es mit dem meisten Erfolge thun könne, und 
welche Aufeinanderfolge den Zügen zu geben sei. 

Wenn der vor dem femdlichen Könige befindliche Bauer 
nieht weggezogen werden kann, ohne dass ein Schach entsteht, 
so kann Alles, was von dem Bauer unterstützt scheint, unge- 
straft weggenommen werden, so dass selbst die Königin dabei 
einschreiten kann. 

Auf ähntiche Weise kann man gegen alle Figuren angriffis- 
weise verfahren, welche dem Scheine nach unterstützt 
sind, dafür aber doch nicht gelten können, weil hinter ihnen 
ein hoher Offizier stehl, welcher, so vde die ihn deckende 
Figur weggezogen würde, eine Beute werden könnte. Wenn 
z. B. die Königin hinter einem Laufer steht, von welchem ein 
Springer abklingt, so werde ich den Springer ohne Bedenken 
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schlagen (z. B. mit eiuem Thurme), wenn ein Thurm die Kd- 
nigin, so wie der Läufer weggezogen würde, nehmen kam« 
Ein ahnliches Verhältniss findel Statt, wenn Offiziere 

von gleichem Rangre durch Wegziehimg eines deckenden 
Steines der Gefahr ausgesetzt werden. Gesetzt es stehen zwei 
Thürme von entgegengesetzter Farbe auf euiem der äussersten 
Felder einander gegenüber, und in der Mitte befinde sich nur 
ein feindlicher ßauer, so werde ich das vuii dem Bauer unter— 
stützt Scheinende unbedenidich wegnehmen, wofern der 
feindliche Thurm nicht unterstützt ist. — Eben so wer- 
den Bauern gegen Bauern agiren, wenn nicliliinlerälutzLe j ge- 
setzt auch niedrige, Offiziere hinter ihnen stehen. 

Auf das gleiche Verhältniss gründet sich die nur anschei-* 
nende Kühnheit, womit man, ohne schon bgend etwas nehmen 
zu können, um irircud eine vortheilhafte Stellung einzunehmen, 
vor i;«iguren hintritt, die durch jene iüulerleute gehemmt sind. 

Eine ununter stützte Königin ist eben deshalb eine 
scldttUlue Sache. Irgend eine Z wisch en-Figur ihrer Farbe 
kann weder weggezogen, noch auch nur, auf den«t'all, dass 
sie einen zweiten Angriff erfährt, gerettet werden. 

Unterstützt ein Stein, z. B. em Bauer, zwei zugleich, 
so kann ich, wenn gegen beide von lueiner Seite agirt werden 
kann, den einen wegnehmen, weil, wenn genommen wurd, der 
andere nur zuMt. 

Anmerk. Die Behauptung, dass es des Schachspieles un- 
würdig sei, Figuren ohne \ urlheil zu nehmen, ist g-e-» 
gründet; nur darf man das Wort Vortheil nicht in allzuenger 
Bedeutung nehmen , wie es der Fall ist, wenn man dasselbe 
auf die Wegnahme höherer oder mehrerer Figuren bezieht. £s 
ist noch mancher relative, nur etwas mehr verborgene Nutzen 
zu berücksichtigen. Der Forderung, dass man gleiche Figuren 
nicht ablauschen solle, thut sciion die Bemerkung Eintrag, dass 
man durch zuvorkommendes Abtauschen (wenn die Absicht des 
Gegners dahin zu gehen scheint, eine Figur zu nehmen} einen 
Zug gewinne (s. die folg. Regel); sodann die, dass man Fi* 
guren, die auf drohenden Funkten festen Fuss fassen und 
duuiiuireu wollen (vorzüglich Springer}, daiau verhindern 
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solle, folglich auch, wenn ein Schwärm vonOfßzieren Einen 
umringt, sich ihrer entledige, ehe sie enge verbunden Einen 
erdrücken; endlich das Bestreben, die feindlichen Bauern eu 

derangiren, z. B. zu bewirken, dass der Ge^-ner schädliche 
Doppelbauern bekomme. Es liisst sich also hierüber so wenig- 
als über viele andere Punkte eine aligemein gültige Regel auf- 
stellen; so wenig das Raubsystem zu empfehlen ist, so wenig 
kann unbedingte Schonung gefordert werden. Uebrigens sind 
Spiele, in welchen die Streitluräfte gespart werden, meist in- 
teressanter. — 

S. Wohl zu berttcksichtigen ist Zeitgewinn und Zeit- 
verlust. Ich verllere Zeit (oder ein Tempo), und komme 
um eiueu Zug 2U kurz, wenn ich um unbedeutender Gründe wil- 
len einen Stein hin uni^ herziehe; — wenn ich einen Ofißzier 
> vorrücke , welchen der Gegner durch Vorschiebung eines Bauers 
oder auf andere Weise gleich wieder verjagen kann; — wenn ich, 
ohne Erreichung eines Vortheiles, Schach biete, und wol gar 
die Schach bietende Figur wieder zurückziehen muss; 0 — wenn 
ich einen feindlichen Stein schlage , welcher eingeschlossen war, 
oder andern Steinen seiner Farbe den Ausgang sperrte; — 
wenn ich einen feindlichen Stein angreife, der entweder eben 
um seiner Vertreibung wülen in eine Stellung kommt, welche 
uiich zur Gegenwehr zwingt, oder den der Gegner ohnehin 
weggezogen hätte, um ihn an eine vortheilhaftere Stelle zu ver- 
setzen; — wenn ich durch voreilige Neckereien mit der Köni- 
gin oder andern Figuren dem Gegner Gelegenheit verschaffe, 
sein Spiel zu enlvvickoln . während meine Figuren eingeschlos- 
sen bleiben. ^ Ich gewinne dagegen Zeit (oder ein Tempo}, 
wenn ich besonders da, wo dem Gegner die Absicht, einen 
Stein zu schlagen, zugemuthet werden darf, ihm zuvorkomme, 
und Stein um Stein schlage, indem ich ihn so nöthige, einen 
Zug dazu zu verwenden, wieder zu nehmen, statt dass mir 
dies bevorstände ; — wenn ich, ^tatt einen Stein zu schlagen, der 
mir auf keine Weise entgehen kann, den Angriü, der mich ge- 

1) »Nichts ist widersinniger, als bei jeder Gelegenheit Schach za bieleo, 
bip» an Sehecb la geben.« Walker. 
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rade beschäftigt, velrfol^e, und entweder noch andere Steine 

zuerst nehme, die sonst sich retten würden, oder neue Steine 
ins Spiel bringe ; — wenn ich, statt einen auf einem wenig 
bedeutenden Punkte angebotenen Bauer zu nehmen , andere 
Steine in Thätigkeit setze , oder eine Figur nochmals unterstütze; 

wenn ich das Vorschreiten eines zur Dame gehen wollenden 
feindlichen Pions dadurch hemme, dass ich einen Stein vorschiebe, 
welchen der Gegner zuerst nehmen muss, und es mir durch 
dieses Mittel mög^hch mache, einen eio-enen Pion früher zur 
Dame zu führen; — wenn ich einen Freibauer vorwärts fulu:e 
und aufopfere, um den feindlichen König von seinen Pions zu 
entfernen, damit sie angegriffen werden können; — wenn ich 
eine Figur auf eine Stelle versetze, wo sie den Mat drohenden 
Ängriif des Feindes aufzuhalten vermag, und mir dadurch zu- 
gleich Bahn breche, um den Gegner nut freigewordenen Figu* 
ren auf eine entscheidende Weise anzufallen. 

4. Wie man darauf bedacht sein muss, seine Absicht so 

viel als möglich zu verstecken, so nimmt man auch biswei- 
len zu einem falschen Angriffe Zuflucht:« darunter ist ein 
solcher zu verstehen, den man etwa verstellter Weise unter^ 
nimmt, um die Aufmerksamkeit des Feindes auf einen Neben- 
punkt hinzulenken , und ilm zu verleiten Streitkräfte , die gegen 
den Haupfangriff gerichtet werden soUten, fiUr eine Nebensache 
zu verwenden. Dazu eignen sich besonders die Springer- und 
Thurm ziige. Gleichwohl gelangt man nicht ffar oft dazu, von 
dieser List Gebrauch zu machen, da doch ein solches Verfah- 
ren mit Zersplitterung der eigenen Kräfte verbunden ist. 

5. Man suche zu verhüten, dass die Bauern nicht zick- 
zackfdrmig so in einander zu stehen kommen, dass eine gfins- 

liehe Hemmung und Stockung eintritt, die entweder nur dorch 
Aufopferung eines Offiziers gehoben werden kann, oder zu ei- 
nem unentschiedenen Spiele fuhrt. 

6. Man trage, wie anfangs, so immerfort grosse Sorge 
zu den Bauern, da jeder den Kenn zu einem Offizier in sich 
trägt, und im bedftchüichen Spiele die Kunst, sie gut zu filh- 
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ren und ihr Uebergewichl meisi den Sieg verscliaSI.O Inni- 

ges Zusammenwirken von Banem und Offizieren ist sehr nütz- , 
lieh. — Beim Schlagen der Bauern muss man sehi* daraui be- 
dacht sein^ die feindlichen Banem zu zerstreuen, die eigenen 
zu verbinden, je zwei zusammenzubringen. Hat man von ein- 
ander getrennte Ihiufei) von Bauern, so vermehre man den star- 
kem Haufen, oder den, der vermöge seiner Stellung eher durch- 
brechen Jiami. 

7. Sehr oft greift man, wenn eine Figur angegriffen ist, 
hinwieder eine andere an. Gesetzt z. B. es sei einer meiner. 
Laufer eben durch einen feindlichen Pion angegriffen, so kann 
ich manchmal diesen Angriff dadurch erwiedern , dass ich eben- 
falls einen feindlichen Offizier anfalle. — Gilt es, die feind- 
liche Königin anzugreifen, wenn die eigene sich eben in Ge- 
fthr befindet, so ist grosse Behutsamiieit anzuwenden. Sonst 
erhält der Gesrner leicht einen Vortheil: Bald kann er mit der 
Königin selbst dem Könige Schach bieten, und, da dieser sich 
um jeden Preis sicher stellen muss, die Dame erhaschen; bald 
kann er mit der Fiüur , womit er die Königin nimmt , wieder 
einen Offizier augr eilen, der, weil von der andern Seite die 
Dame genommen werden muss, nicht entweichen kann. Aus 
ähnlichem Grunde ist der Angriff unbesonnen, wenn bereits eine 
Figur bedroht war, ehe die eigene Dame ausgesetzt war. An- 
ders veriiait es sich, wenn, nach sorgfältiger Früfung, keine 
dieser Schwierigkeiten sich zeigt. 

8. Beaclitenswerth ist die Gefangennehmung, Ein- 
schliessung der Figuren. 

a. Der Königin kann es besonders dann widerfahren, ge- 
fügigen zu werden und keinen Ausweg mehr zu finden, 
wenn sie anfangs einen Flügel angreift, sei es, dass sie 
einen Thurm erobere, oder unvorsichtig Schach biete. 
Aber auch später sind viele Stellungen verfänglich. 

b. Ein Thurm ist wegen seiner Ungelenkigkeil lei<At die 



0 Pbilidor nanate die Bauern die »Seele des Spielea.« S. obeO' 
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Benfe von Bauern und Unteroffizieren, wenn er deh 
nicht einen Ausweg sichert. — Ein Thurm ist auch ge- 
fangen, wenn er auf dem anderletzten Felde einer Rand- 
linie steht, und ein feindlicher Laufer sich an den Bauer 
des drittletzten Feldes anschliesst« 

c. Ein Laufer, der einen Bauer, z. B. auf der Randreihe, 
nimmt, wird oft dadurch eingeschlossen, dass der Ne- 
benbauer, noch auf einen gestützt, vorwärts geht. 

d. Der Springer kommt leicht in Verlegenheit , wenn nicht 
vor seinem Zuge darauf gesehen wird, wohin er sich 
wieder wenden könne. — Der Springer wird besonders 
auch, wenn er auf einer Randlinie steht, durch einen 
Laufer, der sich auf der vierten Reihe vor ihm auf- 
pflanzt, ausser Thätigkeit gesetzt. Es stehe z. B. ein 
schwarzer Springer auf h5, und es trete ein weisser 
Laufer auf e&, so smd dem Spruiger alle Auswege abge- 
schnitten. 

e. Sehr bedeutsam ist auch die Einsperrung des feindlichen 
Königes in dem £ckfelde vermittelst des andern Kö- 
niges, um den Bauer der Randlinie zu verhindern, zur 
Dame zu gehen. (S. die Endspiele.) 

9* Wie ich, selbst MissgrilTe meidend, jede vom Feinde 
gegebene Blosse unmittelbar benutze, so kann ich oft auch 
mittelbaren VortheU daraus ziehen, d. h. eine gewisse feh- 
lerhafte Stellung feindlicher Steine erzwingen, oder eine Fissur 
schlagen, die er nicht nehmen darf, wenn er nicht das Verder- 
ben jener Stellung sich zuziehen will. Beispiele: 

a. Hat der Gegner auch noch nicht zwei Ofliziere neben 
einander in gahelförmiger Stellung, so dass ein Bauer 
beide zugleich angreifen kann, so kann ich manchmal 
daraus, dass diese SteUung ihm droht, einigen Yoräieä 
ziehen, und einen Stein nehmen, weil, wenn er wie- 
der schlägt, eben jene missliche Stellung entstände. 

b. Da der gleichzeitige Angriff auf Ki^nig und Königin sehr 
entscheidend ist, so werde ich darauf bedacht sein, den- 
selben auch durch Opter herheizuTuhren; ich werde B. 
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einen Thnrm preis geben, om sodann mit dem Springer 

König und Königin anzugreifen, oder dnrch ein anderes 
Opfer die feindliche Dame vor den König hin bringen, 
80 dass ein Laufer oder Thurm aie angreifen Icann. 




Hier gibt der Thnrm b5 auf b8 Schach, und lässt sich durch 

den Laufer schlagen. Hierauf schlagt der zweite Thurm den 
Laufer. Und wenn nun der schwarze König auf gl gegangen 
ist, bietet der Thurm auf g8 Schach. Der König mnss nelunen, 
wenn er nicht gleidi mat seui soll, und nun gibt der Springer 
Schach, und erbeutet darauf die Dame. 

(Palaniöde.) 
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Der Bauer c6 bietet auf c7 Schach. Nimm ihn die schwarse 
Dame, ao geht der Läufer auf a&; «ad schlägt die Dame, so 

komrut der Sprin|?er auf c6. Nimmt aber der Köm> jenen Bauer, 
so zieht der Läufer auf f4, und hat die Dame gesciiiagen, so 
greift der Springer auf d5 an. — 

Ebenso werde ich darauf sehen , den Feind in eine 

Lage zu versetzen, wo er sich einem Ahzug-Schache 

und dessen sciiiimmen Folgen aussetzt. 

c. Ein auf der letzten Reihe hinter zwei oder mehr 
Bauern befindlicher König, der keinen Ausweg 
hat, ist nicht nur einem überraschenden Mat durch die 
Dame oder einen Thurm ausgesetzt 9 wenn jene Linie 
keine Figur zur Vertheidigung enthält, sondern auch 
etwas mehr berechneten Ueherfällen, wenn sie hesetzt 
ist. Steht z. B. die schwarze Königin auf der obersten 
Linie, so wird meine Dame oder einer meiner Thürme 
sie zu einem Ausfalle zu verleiten suchen, der ihr ver- 
derblich wird, weil gleich jene Reihe besetzt wird — 
der Gefahr nur un Vorbeigehen zu gedenken, welche 
ihr ein unterstützter Thurm bringen wurde. Eben so 
kann ich dem Gegner ohne Bedenken eine vorn stehende 
Figur, z« B. einen Thurm, wegnehmen, weicber von 
der Dame unterstützt scheint, es aber eben darum nicht 
im eigentlichen Sinne ist, weil die stützende Figur nicht 
wegziehen darf. 

d. Wenn nur noch Eine feindliche Figur das Matsetzen 
hindert, so kann ich nur nicht nur jedes Opfer gefallen 
lassen, um sie wejrziischalTen. sondern auch, wofern 
ich ihr noch nicht gleich beikommen kann, die von ihr 
unterstützten Figuren nehmen, da sie ihren Platz nicht 
verlassen darf. 

Das Nämliche gilt, wenn eine feindUche Figur einen 
zur Dame geben wollenden Bauer aufhält. 

e. Wenn der Gegner das Schach durch einen Offizier deckt, 
den ich mit einem Bauer angreifen kann, so ziehe ich 
daraus Vortiieü, weil er denselben nicht wegbringen 
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kann, um sich nicht ins Schach zu ziehen. £ben so 
ist ein höherer Offizier j der deckt, leicht die Beute eines 

• niedrigem. 

Wenn der üegner das Schach meiner Königin durch 
uninittelbare Stellung seiner Dame vor seinen König deckt, 
so läuft er manchmal Gefahr, dass sein König durch 

Seitenang'Hffe meiner OtTiziere. namentlich eines Thnr- 
mes, zur Entfernung von seiner Dame gezwungen, und 
letztere somit erobert wird, 

Aehnliches zeigt sich in Bezug auf einen vorgescho- 
benen feindlichen Thurm , wofern der Abtausch nützlich 
scheint. 

10. Abtauschung. Wenn man entweder in Bezug auf 
die Zahl der Offiziere, oder der Bauern, oder sonst durch gün- 
stige Stellung den Vortheil hat , so lege man es auf Abtauschung 
der Figuren an. So wird der schon schwache Gegner noch 
mehr geschwächt, und ausser Stand gesetzt, auf irgend einem 
Punkte Schaden anzurichten, während er sonst mehr Wider- 
stand leistet, als die Anzahl seiner Truppen vermuthen lässt, 
und leicht sogar irgend eine nicht genug beschützte Seite be- 
kämpft, einen Pion vorwärts führt u. dgl. — Besonders suche 
man, wenn die Königinnen vorhanden sind, mit der eigenen 
das feindliche königliche Paar zugleich anzugreifen. 

Das Bemerkte enthält den Wink in sich, dass die ge- 
schwächte Partie sich, soviel möglich hüten muss, selbst Ab- 
tauschungen zu machen. 

Was das Abtauschen der Th firme betrifft, so ist dabei 
grosse Behutsamkeit anzuwenden; iiauptsachlich ist darauf zu 
sehen, ob nicht der Gegner, indem er den ihm entrissenen 
Thurm durch den andern oder die Dame nunmt, zu dem Vor- 
theil gelange , durch die freie Linie in mein Gebiet einzodringen 
und die niedrigem Figuren zu erobern. 

An merk. Manchmal kommt es auf die geschickte Führung 
des Königes an, um dieses Eindringen des feindlichen Thur- 
mes durch die offene Gasse zu verhüten. 

Wie jede Partei sich bei und nach der Abtauschung der 
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Kömgiimeii' die genaueste flechensehaft von den sieh an- 
ders gcsLalttiulen Verhältnissen geben muss, so ist diesä, wo- 
fern noch andere Olliziere vorhanden sind, ganz besonders noch 
vor Abtauschung des letzten nöthig. 

11. Wahr ist es. dass man nicht Schach bieten soll, 
wenn kein weiterer Erfolg vorzusehen ist, weO man nur Zeit 

verliert ; aber man soll sich wenigstens in einem Zeitpunkte , 
wo Uugewissheit herrscht, was zu unternehmen sei, oder wo 
der Gegner seine Truppen mehr in Zusammenhang zu bringen 
sucht, gern zum Schach-Bieten entschliessen; man kann den 
Feind durch Plackereien, gerade darum, weil ihm seine Lage 
nicht geiälirlich scheinen kann, leicht beunruhigen und ermü- 
den, und irgend einen Vortheil gewinnen, während seiner Hin- 
und Herwendungen. Als Nothmlttel wenigstens kann diess oft 
aushelien, und sogar den Ansschl;i<r geben. Die Dame nament- 
lich kann leicht die Ordnung der feindÜchcn Bauern in Zerrüt- 
tung bringen. Daher heisst es in einer auswärtigen Anwei- 
sung zum Schachspiel : ^ Si votre adversaire est de votre force, 
soit en moyens , soit en pieces, et que vous vouliez reussir 
dans Fattaque, il faui le haraner et fiuigwr par des marehes et 
eomre-^Morchss; vous parviendrez ainsi k rompre ses projets, et 
h Uli enlever une piece ou deux. Cette pelite rme faii souvent 
gagner la partie.^ 

12. Bisweilen kommt viel darauf an, einen Stein zu mas- 
kiren, d. h. durch Vorschiebung eines Steines gegen die £in- 
wvkung emes feindlichen zu verwahren. Besonders isl dies 
anwendbar, um einen zur Dame gehen wollenden Bauer gegen 
das Uinderniss, das ihm in den Weg gelegt wird, zu schützen. 
Gesetzt es befinde sich einer meiner Pions auf dem anderlels- 
ten Felde irgend einer Linie, und mein Springer könne, wäh- 
rend ein feindlicher Thurm die oberste Linie besetzt hält, das 
letzte Feld zur Seite des Bauers besetzen, so wird er es thiiii: 
denn der Bauer kann so im folgenden Zuge hinter dem Sprin- 
ger zur Dame gehen. Gleiche Dienste würde der Laufer leisten. 

Auch wenn ein feindlicher Thurm die anderletzte Reihe be- 
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setzt hält, kann Aehnliches versucht werden, um elueu Bauer 
YOii dem dr^etaten Felde vorwärts sn führen. 

IS. Wenn ein Spiel seiner Natur nach remis ist, und ein 

Spieler dennoch veraiu ht ( s zu gewinnen, so verliert er es 
gew^ölinlich. Man begaüge sich also lieber mit einer partie rmue» 
statt durch einen verwegenen Versudi den Gegner zu begün- 
stigen. 

14. Wie man in einer bedrängten Lage zum immer wah- 
renden Schach greift, so suche man auch eine letzte Hülfisi- 
quelle in dem zu erzwingenden Pate; namentlich der Thurm 

kann sich an den feindlichen König hindrangen ; ninmil der Geg- 
ner , so ist Fat, nimmt er nicht, so verfolgt ihn der Thurm un- 
ablässig. 



Spezielle Winke über die Anwendung der einzelnen 

Figuren. 

König. 

1. lieber das Rochiren ist schon oben bemerkt worden, 

dass man sich zwar iruhe dazu hereit machen, aber nicht da- 
mit übereilen soll , i j weil der Gegner von dem Augenblicke 
an, da es Statt gefunden hat, weiss, wohin er seinen Uaupt- 
angriff rtehten muss. — Es wird gewöhnlich, anter der Voraus- 
setzunjET, dass man, wo möglich, damit warte, bis der Gegner 
rocbirt hat, angerathen, man solle auf die entgegengesetzte. 
Seite rochiren, weil man freier gegen den feindlichen König 
vorrücken könne; allein im Ganzen genommen ist das Rochiren 
auf die Seite des Königes hin weit das häufigere, wiewohl die 
Wahl nach den jedesmaligen Verhältnissen frei steht. Auf jeden 
Fall hat man darauf zu sehen , auf welcher Seite der Gegner 
weniger leicht einen Angriff machen könne, auf welcher haupt- 
sächlich die feindlichen Bauern weniger vorgerückt seien. — 



^) Beim Gambilspiele scticlnl es meist raUiiiaui, sclmell zu luuhircn. 
(S. 4le Abtheilung). 

♦ 
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Sind die Könio^innen verschwunden, ao isl es gleichgulliger, ob 
man rociiii-e oder nicht. — Ich inus3 den Gegner , wenn er ro- 
chirt hat, zu veranlassen suchen, die Banem, welche seinen 
König bedecken, sn ziehen, um ihm so beizukommen und mir 

den Allgriff zu erleichtern. 

2. Ich soU mich besonders tor dem DoppeJschach und Ab- 
zugschach hüten. 

B. Setze ich beim einfachen Schache eine Figur vor, so 
Ihne ich wohl, eine von solcher Art zu verwenden, welche den 

angreifenden Stein auch selbst angreift. 

4. Es ist rathsam, den König aus der Direktionslinie eines 
feindlichen Ofitziers wegzuziehen, obgleich er durch einen Stehi 

gedeckt ist, da sonst leicht uoch eine zweite feindliche Figur 
jenen angreifen iiann, ohne dass er schlagen darf. 

5. Wie, ich überhaupt bisweilen einem femdlichen Pion den 

Weg sperre, so werde ich oft auch den König hinler einen 
. solchen hinstellen, um ihn sowohl aul'zuhaiten , als mich seiner 
gleich eines Sciiildes zu bedienen. 

6. Während der König anfariffs nicht ins offene Feld ge- 
stellt werden darf, so ist es hingegen von dem Augenbhcke 
an, da die Königinnen vom Schauplatze verschwunden sind, und 
die Zahl der Otliziere sich verringert hat, Sache des Königes, 
sich , so viel als möglich ,. hervorzuwagen ; er kann so viel 
wirken als hrgend eine andere Figur; namentlich ist er geeignet, 
die ihm ttbrig gebliebenen Steine zubescbätzen, feindliche Bauern 
Z.U nehmen , einen eigenen Pion zur Dame zu führen. Der Gang 
der beiden Könige, ilire Nähe oder Ferne im Verhältnisse zu 
den Bauern, entscheidet meist über den Sieg. Derjenige Kö- 
nig, welcher sich dem andern zuerst entgegenstellen kami> hat 
den Vortheil. 

Königin. 

Mit der Königin spielt derjenige am besten, der es versteht, 
sie überall ihre Wirksamkeit äussern zu lassen, und sie als das 

Uauptinittel der Vertheidiguiig und des Angriffes zu benutzen, ; 
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gleichwohl aber thciis behutsam mit ihr verfahrt, theils sie zur 
gehörigen Zeit hinwieder abtauscht. Ich werde folglich 

1) nicht leichl anfangs mit der Dame ins feindliche Spiel 
eindringen , wenn nicht ein besonderer Fehler des Geg- 
ners mich dazu veranlasst (denn ich setze sonst die- 
selbe nur allerlei Gefaiiren aus, gebe dem Feinde Ge- 
legenheit, sein Spiel zu entwickeln, und verliere noch 
Zeit durch den Rückzug); mich sogar wohl bedenken, 
ehe ich auf den Fang eines Bauers ausgehe; 
2} mich sorgfältig hüten, meine Dame in gerader oder 
schräger Richtung vor meinen König zu stellen, wenn 
die Linie von Bauern entbloast ist. da ihr um der feind- 
lichen Thürme und Laufer willen die grösste Gelahr 
drohet; 

S) im Fortgange des Spieles die Dame nicht so weit ent- 
fernen, dass sie für den eigenen Sclmtz nicht ziu^ück- 
gebracht werden könnte, noch sie irgendwo auf einen 
Funkt bringen, wo ihre Wirksamkeit gehemmt wäre. 
(Allgaier bemerkt, im Allgemeinen stehe die Königin 
auf der zweiten Linie am besten.) 

4} der feindlichen Dame, wenn sie in mein Spiel eindringt, 
vorzugsweise die meinige entgegensetzen, wenn mich 
niclit wichtige Gründe abhalten, die Abtauschung zu 
meiden ; 

5) darauf bedacht sein, so oft als möglich dem feindlichen 
Könige mit der Dame so Schach zu bieten, dass ich 

einen andern unbewachten Stein anoreifc, den der 
Gegner, weU er sich gegen das Schach schützen muss, 
nicht zugleich vertheidigen kann; 

6) die Königin dazu gebrauchen , einen Pion zur Dame zu 
führen, namentlich wenn unter den Oiüzieren nur noch 
die Damen übrig sind; od^ dem Feinde auf allen Sei- 
ten zuzusetzen , um ihn zu einem Missgrifre zu veran- 
lassen, ohne indessen zu vergessen, dass die Dame 
allein nicht mat setzen kann ; 

7) bei einem gar starken Angriffe, öder wenn ehunal der 



Vortlieii auf meiner Seite ist, die Dame abtauschen. 
Obgleich ich mich selbst dadurch des ailerwirksamateo 
Offiziers beraube, sichere ich mich doch gegen einen 
allzuheftig-en Ueberfall, beständige Störung des Angriffs- 
plaueS) und die Gefahr, auf einem Punkt überrascht zu 
werden, der an und fiir sich hinlänglieh rerlheidigl zn 
sein sdieini, es aber doch nicht ist, wenn ehi Offizier 
von solchem Uebergewichte sich auf einmal auf den- 
selben wirft« 

» 

Thurm. 

Im Anfang ist die Wirksamkeit der Ihürme sehr einge- 
schränkt; so wie freierer Spiebraum entstelil, mnunt dieselbe 
zu, und wer zuerst einen feindlichen Thurm ins Spiel bringen 

kann, hat meist einen gewissen Vortheil. Ich werde daher, wo- 
fern ich nicht etwa die Thürme hinter verbundenen Bauern halte, 
am diese zur Dame zu fahren, 

1) die Thürme so stellen, dass sie oifene Linien beherr- 
schen; N 

2) beide auf eine und dieselbe Linie bringen; 

3) lieber Thurm um Thurm schlagen, als zugeben, dass 
der Gegner eine offene Linie besetzt halte, wohl gar 

mit beiden Thürmen; 

4) dem einzelneA Thurme wohl auch etwa durch die Stel- 
lung meines Königes das Emdringen in meua Spiel un- 
möglich machen, indem ick ihn auf eine Nebeiireihe 
von der offenen bringe; 

5) dem fehidlichen Thurm dadm-di entgegenwirken, dass 

ich meinen eigenen auf der Reihe halte, wo meine 
hintersten Bauern stehen; 

6) mit eraera Thurme die anderletzte oder gar die oberste 

Reihe des Feindes zu besetzen suchen, wodurch Hem- 
mung und Lähmung im feindlichen Heere entsteht; 

7) in manchen Endspielen den feindfichea König von sei- 
nen übrigen Steinen abschneiden. 
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L a o f e r. 

1« Als der beste Platz fiir den Königslaiifer ist schon oben 

bezeichnet ^\ orden das. vierte Feld auf der Reihe des Laufers 
der Königin. Hier kann er in Verbindung mit der Dame, dem 
Spraifer, dem Thnrme angreifen. 

Dem Königslanfer wird raeist Von dem andern Spieler 
der Läufer der Köniirin enttregengesetzt. Dies veranlasst beide 
Spieler zu wiciiUgen Fragen : a) Soll der Königslaufer den an- 
dern schlagen, um nicht geschlagen zu werden, was Zeitver"» 
lust mit sich führt? b) Wenn er schlägt, soll dann die Dame, 
wofern sie auf die zweite Linie eingeruckt war, oder der Pion 
nehmen, jenes um der Yerbindnng der Bauern willen, iheses, 
un eine offene Reihe für den Thurm zu bekommen? c) Soll 
der Königiulaufer , wenn der Königslaufer nicht schlägt, wirk- 
lich, wie es gewöhnlich gerathen wird, diesen schlagen, oder 
soll er sich begnügen, ihm entgegenzuwirken? 

3. Kann ich beide Laufer erhalten, so werde ich sie auf 
die der liochseite des Gegners entgegengesetzte Seile zu brin- 
gen suchen, weil sie von da aus einen starken AngrilT bilden. 
Hinwieder werde ich trachten, die feindlichen Lauf er nicht diese 
gefährliche Richtung nehmen zu lassen. 

4. icii werde gegen das Ende des Spieles die Laufer ge- 
brauchen, um theils feindliche Bauern von hinten anzugreifen, 
theds eigene zu unterstutzen, besonders auch solche, die sich 
auf verschiedenen Reihen betinden , theils am Linien zwischen 
den Bauern zu besetzen. 

§• Habe kh am Ende mehr Bauern als der Gegner, so 
suche ich, die Läufer des Gegners abzutauschen, wefl sie das 
Vorrücken der Bauern sein* hindern; habe ich aber* weniger 
Bauern , so suche ich , einen Laufer von der entgegengesetzten 
Farbe des feindlichen Laufers zu behalten, weil er nicht *ab- 
gelauscht werden kann. 

Springer. 

1. Die Versetzung eines Springers von seinem ursprüng- 
lichen Felde auf die Randlinie ist nicht eben die beste, weil 
der feindliche Laufer ihn hier meist mit Vortheii schlägt. 
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2^ Ich muss mir Fertigkeit verschaffeii . den Springer zum 
Doppelangriff zu gebranchen, ond alle möglichen Sprünge ans- 
zudenken , vermO^o^e deren er selbst dahin gelangen kann, wo 
er gar. nicht hinzureichen scheint 0 ; ich darf ihn daher auch nicht 
lange irgendwo unwirksam stehen lassen. Uebrigens müssen 
die Zuge aufs genaueste berechnet werden , da sonst nur Zeit* 
Verlust die Folsre wäre. 

5. Ich thue oft wohl daran, beide Springer so in Verbin- 
dung zn setzen, dass einer den andern unterstützt 

4. Ich muss dem feindlichen Springer das Eindringen m 
mein Lager zu wehren suchen. 

' 5. Ein von einem Bauer unterstützter Springer auf feind- 
lichem Boden, der durch keinen feindlichen Pion mehr vertrie- 
ben werden kann, ist sehr nützlich; ebenso anch ein von zwei 
Bauern unterstützter, gesetzt auch, dass er von emem Offizier 
geschlagen werden könne. 

6. Sind die Bauern so in einander gezoijen worden, dass 
keiner mehr weiter ziehen kann, so sind die Springer taugli- 
cher als die Laufer, Bahn 2U machen, weil sie Figuren über- 
springen und rückwärts angreifen können. 

7. Ein wichtiger Dienst des Springers ist es am Ende des 
Spieles, von hinten unbeschützte Bauern anzugreifen, ferner 
vom König beschützte in Verbindung mit dem eigenen Könige 
zu schlagen , endlich einen Pion vermöge der üntersluLzung 
gegen einen feindlichen Oiiizier vorzuführen. 

Anmerk. Koch fügt bei: „Es ist rathsam, mich eines 
feindlichen Springers zu entledigen , der andere ist alsdann um 
so weniger gefährlich.^ 

Bauern. 

«1. Ich soll auf die Mittelbauern Werth setzen, und, wenn 

sie auf der vierten Linie stehen, keinen vorrücken, ehe der 

1) Wer Uber den sogenannten RösaeUprung sieh nnterriehlen will, 
sehe den Anhang zn DoIHngers Schachendspielen, niit der Ueherscbrill: 
Si verschiedene Arien, den Springer dnrch aUe Felder hin und snrttckia- 
spielen, ohne ein Feld doppelt zn berikhren« Vgl. Warnsdorf. 
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I Gegner mich dasra nöüii^. Eben so soll ich , während ich vor- 
I siiglich m meinem Königsbauer Sorge trage ^ den feindlichen 

1 zu schlag-en suchen^ und darauf l)edacht sein, vier verbundene 
- Bauern auf der Konigsseite oder auch eine iur den Thurm of- 
fene LanCwlinie zu bekommen. (S. oben.) 

2. Ich mnss dem Bauer des Kdnigslanfers besondere Anf- 
merlisainkeit widmen, da auf denselben vielfache Angriffe ge- 
richtet werden, und, wenn er vorrückt, die feindliche Dame 
Schach bieten kann. 

8. Die Flügelbauern sollten eigentlich nicht vorgerückt wer- 
den, da der Gegner dem durch das Hochireu hinter dieselben 
versetzten Könige nicht leicht beikommen kann, and sich erst 
aDmähllg Bahn brechen mnss. Doch sieht man sich sehr oft ge- 
nöthigt, von diesem Grundsalze abzugehen und den Randbauer 
SU ziehen , am dem feindlichen Laufer und besonders dem Sprin- 
ger entgegenzuwtfken. 

4. Hat der Gegner rochirt, so sucho ich die Bauern des 
seinem Konige gegenüberstehenden Flügels vorzurücken. 

&. Einen angebotenen Bauer muss ich nicht gleich zu neh- 
men bereit sein, sondern bald an ihm vorübergehen, bald den 
ineinigen nehmen lassen; es muss wenigstens wohl erwogen 
werden, was das beste sei, und welche Gestalt das Spiel bei 
jeder dieser Verfahrungsarten gewinne. 

6. Ich muss mich davor in vVcht nehmen, Doppelbauern zu 
bekommen , es sei denn, dass noch ein Bauer zur Seite beide 
wieder verknüpfen könne. 

7. Ich soll auf der einen Seite jeden Bauer werlh halten, 
weil er Iheils mit andern kräftig zusanunenwirken , theils zum 
Range emes Offiziers emporsteigen kann; auf der andern S^te 
soll ich manchmal euien aufopfern, um einem OfBziere freie 
Bahn zu verschaffen. 

8. Gegen das Ende hin soll ich Alles anwenden , um einen 
Baner zur Dame zu fuhren; hierbei leisten Freibauern, wie auch 
die Nähe des Königes, die besten Dienste, und Flügelbauern 
wenigstens insofern , als sie den ieiudilchen König auf eine Seite 
hin zu gehen nöthigen. 
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üeber die Vorgabespiele. 

Wie in andern Spielen , so macht auch in diesem der stär- 
kere Spieler oft dem schwächem eine Vorgabe, um theüs die-* 
sem dmrch die Anssicht auf die Höglidikeil lan^rem Widerslan- 
des oder srar des Sieges mehr Zuversicht einzuflössen, theils 
durcii Erschwerung des Kampfes das eigene Interesse am Spiele 
zü erhöhen mid die Spielfertigkeit zu tiben. 

Es handelt sich hier nicht darum, die mannigfaltigen Arten 
der Vorgabe darzustellen; es genügt, einige Bestimmungen, über 
welche man sich verständigt hat, anzugeben. 

1) Wenn man einen Bauer vorgibt, so versteht man dar- 
unter den Kunigslaufer-Bauer: Gibt der Weisse vor, so 
nimmt er den Bauer f2 vom Brette weg, gibt der Schwarze 
vor, so entfernt er n. — Meist überlässt der Vorgebende dem 
Andern auch den Anzug. Bisweilen räumt er ihm sosrar das 
Vorrecht ein, zwei Bauern zu ziehen, so dass dann ge- 

^ wdhnlich die Mittelbauern vortreten. 

2) Wenn ein Thurm vorgegeben wird, so behält sich der 
Vorgebende oft das Recht vor, den davor befindlichen Bauer 
um einen Schritt vorzurücken. Gesetzt Weiss gehe den Da- 
menthurm al vor, so darf er den Fion a2 auf aB ziehen. Würde 
er gar Leide Thürme vorgeben, so könnte er folglich auf die 
beiden Freizüge a2 — a3 und h2 — h3 Anspruch machen. (Vgl. 
Leipz. Schachzeitung 1847. p. 49.) 

S) Wenn ein Thurm vorgegeben wird, so kann nach der 
Seite hin, wo er mangelt, nicht rochirt werden. (S. v. Bil- 
guer p. 367* ^ entgegen der Behauptung von de ia Bour- 
donnais.) 

Anmerk. Der förmlichcji Vorgabe ähnlich ist es, wenn 
der Stärkere die Bedinirun^ eingeht, den Gegner mit dem und 
dem Steine (z. B. einem bestimmten Bauer), oder auf dem und 
dem Felde mat zu setzen. 
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Rückblick auf das en passant-Nebmen des Bauers. 

Da dies diejenig-e Refirel ist, die sich am schwierigsten dem 
Gedächtnisse eiapragi, und gegen weiche viele Verstö&se ge« 
macht werden ^ so scheint es sweckmfissig dabei ta verweilen 
und eunge Uebungen vorzunehmen. 

1. Stellung. 

Weiss. K hl. D dl. T al. el. L cl. c4. b bl. ß. ß. a3. 

h% d4. e5. g2. hS. 
Schwarz. K e8. D b6. T a8. h8. L c8. g7. S e7. B a6. 

b7. c6. d7. f4. ^5. h6. 

Lasst sich Schwarz in diesem noch ganz unentwickelten 
Spiele einfallen, durch AI — den weissen Laufer anzugrei- 
fen , so nimmt der weisse Bauer e5 jenen weg und setzt sich 
auf d6; der schwarze S e7 ist verloren, und zugleich ist der 
weissen Königin die Bahn geöffnet. 

% Stellnng". 
Weiss. K h4. T cl. f4. L b2. B a-2. h5. 
Schwarz. K h7. T d8. h8. L e8. B ab. b7. c7. d6. g7. h6. 

gesetzt Schwarz biete, des fraglichen Gesetzes oder seiner 
Gonseqnenzen uneingedenk, durch g7 — g5 Schach, so gäbe 
der Bauer li5, jenen schlagend, hinwieder auf Schach. Nähme 
der König denPion, so grille ihn der Thurm von cl auf gl an, 
und gäbe sodann auf .g7 Hat. — Schlägt der Laufer auf eS den 
Bauer, so folgt T cl — c7 : f etc. — Wird g6 nicht geschla- 
gen, sondern geht der schwarze König auf g8, so nimmt ent- 
weder der Laufer den Thurm h8, oder der Thurm cl den Baner 
c7, und das schwarze Spiel ist zerrüttet. 

3. Stellung. 
Weiss. K cl. T c2. S a5. B d2. 
Schwarz. K c5. D e5* B b5. c4. 

Hier zieht Weiss daraus, dass der schwarze Bauer c4 we- 
^en des Thurmes nicht im Vorbeigehen schlagen kann, Vortiieil; 
er bietet nämüch mit dem Plön d2 auf d4 Schach. Nimmt die 
Dame, so bietet der Springer auf bS; nimmt der König, so gibt 
der Springer auf c6 Schacii und erobert die Dame. 




- 58 — 



4. Stellung. 

Wetai. K fS. T al. L f4. S ci2. ^. B h% cS. dS. 

Schwarz. K c5. T aS. 18. L aö. S 1)7. B a4. 1>6. c6. 

Entweder : 



1. 


dS 


— d4f 


K c5 — 


b5 


8. 


eS 


— c4t 


K b5 — 


aS 


S. 


bS 


— Mfni. 












Oder: 




1. 


Vi 


— M+ 




bS: 


2. 


dB 


— d4f 


K c5 — 


b5 


S. 


cS 


— c4-i-in. 







5. Stellung. 




Hier bietet der weisse Springer auf d7 Schach. Wenn so- 
dann der schwarze König auf fS gegingen ist, so bietet der 
Bauer von g2 auf g4 Schadi. Von den schwarzen Bauern kann 

nur h4 schlagen. Sowie dies aber geschehen ist, nimmt Sprin- 
ger fl den Pion gä und gibt Mat. 



^. 1^ . Lj ^^Jk./._'^l^ 
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6. Stellung. 




1. f2 — f 4 e4 — fS: (en passant) 

2. S h2 — f 3 : f S h4 — f 3 : 
8. Sd4 — f3:f Se5 — fS: 
4. Lb8 — f4fm. 

7. Stellung. 




Der weisse Springer bietet auf c8 Schach; hierauf schlägt 
der weisse Thurm c4 den Bauer d4, um dem Bauer 62 dreien . 
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Spielraum zu verschaffea , und wirUicli kann dtoser darauf, weü 
er vor kemem Pion mehr passiren muss, nachdem der Laufar 

den Bauer genommen , Mat geben. 



8. Stellung. 




In diesem bei de ia ßourdonnais vorkommenden Endspiele 
kommt der fragliche Zug so vor: 



1. 


Db7 


— e4f 


Sc3 


— e4: 


2. 


d4 


— d5+ 


Ke6 


- f 6 


3. 


L cl 


— h2+ 


Se4 


— cS 


4. 


L b2 


— c3:f 


e7 


— e5 


5. 


d5 


~ e6: (en passauij f 


Kt6 


— e6: 


6. 


f4 


— f5+m. 







Anmerkung. 

Man streitet sich seil einig-er Zeit in den Schriften über 
das Schachspiel, über die Frage, ob sich ein Spieler für pat 
erklären dürfe, wenn er weiter nichts unternehmen kann, ab 
den eben swei Schritte am KOnfge vorbei gezogenen Bauer en 
passant zu nehmen, ob z. 3. in folgender Stellung: 
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wenn der weisse Bauer b2 auf b4 rückt, Schwarz rufen dürfe: 
PaU oder ob er gehalten sei, den Bauer im Vorbeigehen mit 
dem Pion c4 zu schlagen. Die Einen sagen, ein Spieler könne 
jedes Hai einen so zwei Schrüte machenden Baner nach Con- 
venienz nehmen oder nicht , es sei ihm also auch hier freie Wahl 
gegönnt, wo der Vortheil offenbar gebiete, nicht zu schlagen. 
Die Andern behaupten, da ein Spieler, so lange er noch irgend 
einen Zug thun könne, nicht pat sei, so müsse das Schlagen 
en passaiu angewendet werden. Wirklich scheint die letztere An- 
sicht die richtige zu sein; Schwarz kann noch einen Zug thun, 
er mnss ihn also auch diun, er sei noch so nachtheOig, wefl* 
Pat erst Statt findet , wenn gar kein Zug mehr möglich ist. (Vg^. 
Leipziger und Berliner Schachzeitung.) 

Wenn der schwarze König, nachdem c2 geschlagen hat, 
gewichen ist, schlägt der weisse Läufer den Springer. 
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Zweite AbUieiliiiig. 



GewStalldie SpMmdimgeii mit heaümmtem tat ^am§tt 

librlgi^eliliebeneu Steineiu 

1. Offiziere gegen den König allein. 

Thurm gegen den König. 

In Bezug" auf den Sieg^ des Thurm es mag eine einzige 
Stellung hervorgehoben werden, nanüich folgende: 




Weiss setzt in 3 Zügen mat: 

1. T d5 — c5 K d8 — e8 

2. T c5 - f5 Ke8 — d8 
8. T f 5 - fSf m. 
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(bn ersten Zuge kann der weisse Thurm eben so gut auf 

e5, oder auch auf d4 gezogen werden; die daraus entstehende 
Verschiedenheit ist gering.) 

Beide Laufer gegen den König. 

Die zwei Lauf er stellen sich so, dass sie zwei neben 
einander befindliche Linien bestreichen, und indem der 
König mitwirkt, wird der feindliche König einem E ckf elde zu- 
getrieben, wo ihm einer der Laufer Mat gibt. 

Stellung. Weiss. K. c6. L c5. c4. 
Schwarz. K e8. 



1. 


L c4 


— d5 


Ke8 ~ 


dB 


2. 


Ld5 


- f7 


Kd8 — 


c8 


3. 


Lc5 


- e7 


Kc8 — 


b8 


4. 


Kc6 


-b6 


Kb8 - 


c8 


5. 


Lf7 


— e6f 


Kc8 — 


b8 


6. 


L e7 


— d6f 


Kbö — 


ad 


7. 


Le6 


_ d5fm. 







Anmerk. Zwei Springer können nicht mat setzen, wenn 
der Gegner einige Aufmerksamkeit anwendet. 



2. Ein untergeordneter Offizier mit einem Bauer gegen 

den König allein. 
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Wofern Schwm am Zvfd Ist , 8o entsteht peHie remise. 

Der weisse Köni^ geht auf das Schach hin auf cl und im fol- 
genden Zuge auf c2 zurück. Der schwarze König bleibt ein- 
geschlossen; der Springer kann hinwieder nie so Schach hieteo, 
dass er das Feld c2 abschnitte. Der Springer kann also nichts 
ausrichten , wenn es sich trilTt , dass er gerade in dem entschei- 
denden Momente, wo der feindliche König auf das drittäusserste 
Feld der anderletzten Reihe (hier c2) tritt, irgend ein Feld 
der nämlichen Farbe, die dieses Feld hat, besetzt. Denn 
er mag noch so entfernt sein und noch so grosse Umwege ma- 
dien, es ist Alles ohne Erfolg. , 




Wenn der Laufer nicht von der Farbe des Eckfeldes ist, 
nach welchem der Baner hinstrebt, so ist es, was man immer 

versuche, unmöglich, zur Dame zu gehen: es drohet überall 
Patsetzung. 



3. Offiziere gegen Offiziere. 

Königin gegen Thurm. 

Der König, der den Thurm hat, muss auf eine äusserste 
Reihe getrieben werden. Die Stellung sei z. B. diese: 



-66 - 

WeuML K f5. D e5. 
Schwan. K <I7. T d6. 



1. 


D e5 


- bSf 


K d7 - 


e7 


2. 


Dtö 


- b7+ 


Td6 - 


d7 


S. 


Db7 


- b4+ 


Ke7 — 


d8 


4. 


Kf5 


- e6 


Kd8 - 


c8 



Nun rnuss die Dame sehr behatsam verfahren ; sie muss 

nicht auf b6, sondern nur auf b5 gehen, also in der Weite eines 
SpriDgerzuges (von c7) sich halten: 

&. D b4 - b5 T d7 — c7 

6. K'e6 - d6 

Kldel sieh so die Stellang: 




so wird der feindliche König an dem £ckfelde vorbei auf die 
aostossende äusserste Reihe getrieben. 



7. 


Dbft - 


eSf 


Kc8 


- b7 


8. 


De8 


d7t 


Kb7 


- b8 


9. 


D d7 


d8f 


Kb8 


- b7 


10. 


Ods - 


e7+ 


Kb7 


- «6 


11. 


Dc7 - 


c6+ 


Ka6 


- «5 


12. 


Kd6 — 


c5 etc. 







'SoUle die Stellang so beschaiFen sein: 

5 
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Weiss- K c6. D d8. 
Schwarz. K a7. T hl. 
sO' flUirt folgendes Verfahren zum Ziele: 

1. Dd8 - d4f Ka7 - bS 

2. Dd4 ~ h8t KbS - a7 
S. D h8 - d8 

Geht der schwarze König anf a6, so ist er alsbald verlor 
ren, die Dame mag auf c8 oder a8 ziehen. 

Gesetzt der Thurm suche auf der zweitäuss ersten oder 

* 

gar schon auf der drittfiussersten Reihe das Weite, und be- 
ziehe das entfernte Randfeld, so niuss die Dame so Schach bie- 
ten, dass sie es darauf anlegt, einen Funkt zu erreichen, wo 
säe König und Thurm zugleich angretfen, nädiin diesen im fol- 
genden Zuge erbeuten kann. 




1. D e8 - e4t K h7 — g8 (oder hS) 
2- De4.-a8+ Kg8 h7 
9. D a8 — a7f 

Nun ist der Thurm verloren. 

In der Stellung: Weiss K e6. D g3, Schwarz K fö. T fl. 
isl so zu yerhhren: 

1. Dg5 - c5t Kf8 — gS- 

2. D c5 — c8t Kg8 — g7 
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s. 


Dc8 




Kg7 - 


g8 


4. 


DcB 


- gH 


Kg8 - 


fS 


5. 


DgS 


- bSf 


Kf8 — 




6. 


Db8 


— b2+ 


Kg7 - 


h70 


7. 


Db2 


- h2 + 


Kh7 - 




8. 


D h2 


— g2f etc. 







Eine missliche Lage, die man vermeiden. mnstf, ist: 




Hier kann der Thurui aui b7 Schacii bieten. Geht der weisse 
König auf c6, so stellt sich der Thurm auf b6, nm sich neh- 
men zu lassen, und das Fat zu erzwingen. — Geht der weisse 

König auf die Randlinie, so bietet sich der Thurm ebenfalls auf 
a7 an. — Und will sich der König zurückziehen, so entgeht er 
dem Schache nicht mehr. — Schwarz würde eben so, wenn er 
am Zuge wäre, das Fat in folgenden SteUungen erzwingen: 

1. Weiss. K d(i. D b6. Schwarz. K c8. T e7. 

2. „ K fS. D e3. ^ K hl. T g2. 

3. 9 Kfl. Df2. ^ Khl. Tg4. 

Ein Springer gegen einen Thurm. 
Der Springer itann, wenn er sich in der Nähe seines Kö- 



*) Der Kdnig durrie nichl auf f8 zurückgehen , weil die Dame auf lk8 
Mal gegeben häUe. 
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niges befindet, 0 nicbl Ten ihm entfbrnl, es sei denn, 

um bisweilen Schach zu bieten, oder den Thurm zu bedrohen, 
remis machen. (Der König dart so wenig als der Springer auf 
ein Ecldeld aiehen.) 



Stellung. 


Weiss. 


K el. 


S cl. 




Schwarz. 


K eä. 


T al. 




1. 


Kel - 


dl 


Tal — 


bl 


2. 


K (11 - 


CS 


T 1)1 - 


bä 


S. 


Kc2 - 


(11 


Tb5 - 


b2 


4. 


Kdl - 


el 


Tb2 - 


d2 


S. 


Sd - 


bS 


Td2 - 


hi 


6. 


Sb3 - 


ci 


T b2 - 


f2 


7. 


Kel - 


dl 


Tf2 — 


h2 


8. 


Sei - 


bS 


KeS - 


dS 


9. 


Sb3 - 


elf 


Kd3 - 


(S 


10. 


S cl - 


e2f 


Kc3 - 


b2 


11. 


Kdl — 


el 


Kb2 - 


t& 


12. 


Kel - 


fl 


Kc2 — 


d2 


13. 


Se2 - 


?1 


Kd2 - 


dl 


14. 


Sgl - 


f3 n. 8. f. 





Ein Lanfer geg^en einen Thurm. 

Der Lanfer kann dem Thurme Widerstand leisten, wenn 
er behutsam geführt whrd, so dass Remise entsteht. 

Bis es gegen eine Ecke hingeht, ist Folgendes zu beob- 
achten: Der Laufer muss sich immer von seinem König ent* 
fernt halten, folglich auch nie das Schach declien, so wie 
der König sich davor hüten, sich dem feindlichen Kö- 
nige gerade gegenüberzustellen. Wird nämlicb diese 
Stellung gewäiilt, so greift, wenn auch nicht unmittelbar das 
Schach erfolgt, der Thurm den Lauf er an, und dieser geht 
verloren, indem entweder der König wegzieht, um nicht mat 
zu werden, oder indem das Schach gedeclLt wird. 



^) Wenn der S(iri[)ger eiilfernl isl , so U<\nn der Thurm bald mal setzeUi 
bald mii Uer Milwirkuug des küuiges Uea S|>nuger erbeuleu. 
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Stellung. Weiss. K el. L c6. 



Schwarz. K dS. T a6. 

1. Lc6- W T 86 

L b7 - a8 T b6 

8. L aS - c6 T l>2 

4. K el - f 1 K d3 

5. L c6 - b7 T e2 
ti. K r I gl K eJ 

7. L b7 - c6 K e2 

8. L c6 - b7 T f2 

9. L b7 - c6 T f 7 

10. K gl - h2 K el 

11. Kh2 — bS etc. 



b6 
bS 

e2i 
eä 



f2f 



e2 
el 
f7 



g7f 



Anmerk. Es gibt Boch ein anderes Vwfohreii, wenn der 

Läufer nicht das Eckfeld bestreicht, gegen welches der König 
liiugedrängt wird; aber das erwähnte reicht aus. 



4. Offiziere gegen Offiziere mit Bauern. 

Königin gegen Königin und Bauer. 

We Tereinzelte Königin kamt meist den fetadHehen Bmer 

liiiidei'ii zur Dame zu gehen, indem sie bald Schach bietet, bald 
sich so an den Bauer hinstellt, dass dieser nicht voirtteken kann, 
weQ der feindliche König sich nicht seliuit ins Scliach riehen 
<iarf. ihr Kdiiig aber lauss eine Stellung einnehmen, wo es 
der feindlichen üame nicht möglich ist, Schach la lüeten, und 
den üamenab tausch ui erzwingen. 

Stellung. Weiss. K g5. D f4. 



Schwarz. K b2. 1) eö. 



B c2. 



1. D f4 - b4f D e6 

2. D h4 - d4f K bi 

3. D d4 - e4 K bl 

4. D e4 - a8f D bä 
i. Dt» — dßf K A 

6. Dd5 - baf Du3 

7. D bä - d3 u. 8. t. 



bS 
bl 

f& 
a3 
bl 
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Gleichwohl gibt es mehrere SteUungen, worin WeittS Schwm 
nichts aühabeu kann. 

1. Stellung. Weiss. K b8. D c4. 

Scliwarz. K hl D i'I, B ^. 
Wenn auch Weiss am Zuge ist^ so kann er doch Schwarz 
nicht mehr hindern , seinen Bauer in die Diune zu ziehen. Demi 
der einzige Punkt , auf dem er 8chach bieten kann , ist c7 ; die- 
ser aber ist verpönt, weil sonst die schwarze Dame aui'gSKö- 
nig und Dame zugleich angreift. 

2. Stellung. Weiss. K h7. D hS. 

Schwarz, K f 1. D e2. ß g2. 
(Schwarz am Zage.). 

1. De2 — e4 + 

2. Kb7 - b8 Kf l - f 2 
'S. D iiB — h2 D e4 - g4 

4. Kb8 — a7 D g4 - gS etc. 

3. Stellung. Weiss. K h6. D a2. 

. Schwarz, K d2. D d3. B c2. 
(Sebwarz am Zuge.) 

1. D dS - b5 

2. Kh6 - ffß Kd2 - dl etc. 

Es gibt noch eine Stellung, worin Schwarz, obgleich er 
den Bauer auf die unterste Reihe bringen kann, doch nicht ge- 
winnt: 

Weiss. K a5, D dl. 
Schwarz. Khl. D h2. B g2. 
• Deckt Schwarz das Schach mit der Dame, so gibt Weiss 

auf h5, und dann wieder auf dl Schach. Geht aber der Bauer 
auf gl , so inag Schwarz wälilen welche Figur er immer will, 
er kann sieb doch nicht vor immerwährendem Scharbe schützen. 
(Dies ist sogar dann der Fall, wenn es erlaubt ist, eine zweite | 
Königin zu fordern.} 

Thurm und Bauer gegen Thurm. 

Ob Thurm und Bauer ^ej?en emen Thurm allein gewumen . 
können, hangt gänzlich von der Stellung der Könige ab. 
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A« Ist der sekwane Kdkäg von der Linie , worauf ein 
weisser Bauer steht, enlfernt, so schneidet ihm iefr weisse 
Thurm den Zugang ab, indem er sich gleich auf die demselben 
amiiächst liegende Reihe stellt. Wenn sodann der Bauer auf 
das anderletzte Feld gelangt ist, so. wird jmier Thurm zur De» 
ckung gegen den feindlichen Thurm verwendet , und der Bauer 
geht zur Dame. 




1. 


T b7 




f7 


T el 




elf 


2. 


Kc4 




bä 


Ks5 




g6 


S. 


Tf7 




f2 


Tel 




hl 


4. 


KbS 




a5 


Tbl 




al + 


5. 


Ka5 




b6 


T al 




bl 


6. 


b4 




b& 


Tbl 




bS 


7. 


Kb6 




e6 


Tb8 




cSf 


8. 


Kc6 




b7 


T c3 




bS 


9. 


b& 




b6 


TbS 




b4 


10. 


Khl 




c7 


Tb4 




c4f 


11. 


Kc7 




b8 


fc4 




b4 


12. 


b6 




bT 


Tb4 




bl 


IS. 


Tf2 




cS 


Kg6 






14. 


TcS 




c7 etc. 
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B. Bin Bauer kinn 4agegm Bichls aisrichten, wenn der 

Staig, dem der einielne Timrm gebUeben, sieh vor dem Bauer 

befindet. Jener Thurm kann nämlich, wenn der Bauer das dritte 
Feld dem Könige gegenüber bezielit, sich so stellen, dass er 
dnrch beständiges Schachbieten yon hinten das Zar» 

Dame-Gehen des Plöns hindert. 



5. T c8 — f8f etc. 

Ein Läufer nebst einem Bauer gegen einen Laufer 

gleicher Farbe. 

Kann sich der feindliche König nicht vorn dem Bauer ent- 
gegenstellen , so ist er verloren. 

Der Besitser bringt entweder durch Haskirung den Bauer 
vorwärts: 



•) Der Thann darf die driUe Reihe ent yerUmen , wenn der Bauer auf 
eS gftiogeii iBt Ghige er jettt echon auf die achte Beihe, so könnte Schwan 
gewinnen* 



1 Taä 

3. TbS 

4. Tc3 




c8 , e4 — e3 

c8 Kf4~fS 
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oder durch Aufopferung des Laufers: 

a. 




1. 


L f4 


- h6 


Lb2 


- d4 


2. 


Lh6 


- g7 


Ld4 


- e3 


3. 


Lg7 


- f6 


Le3 


- h6 


4. 


Lf6 


— g5 etc. 
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1. 


Ld2 


— Ii6+ 


KfS 


— eS 


2. 


L h6 


- g7 


L d4 


- c5 


3. 


Lo-7 


— c3 


Lc5 


- f8 


4. 


Lc3 


— b4 etc. 







Thurm ge^en Läufer oder Springer mit swei 

Bauern. 

Der Thurm kann nur remis machen., wenn er, unter IBl- 
wirkung seines Königes, sich gegen die beiden feindlichen Bauero 
anfopfem kamt. Das Spiel gegen den Springer ist riemlid 
leicht, mag der Thnrm von hinten oder von der Seite her die 
Bauern angreifen. Schwieritj ist dagegen der Kampf gegen den 
Läufer. Ja^ wenn die Bauern «if die drittletzte Reihe vor- 
gedrungen sind, wie in folgender Stellung: Weiss. Kdl. T dS. 
Schwarz. K d4. L d5. ß dS, eB, so lässt sich gar nichts mehr 
ausrichten. 
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5. König mit einem oder zwei Bauern gegen einen 

König allein« 

In Bezug auf einen Bauer kommt Alles darauf an, welcher 
von beiden Königen sidi suerst dem andern entgegenstellen, 
d. h. so nahe gegenOliersteUen kann, als vergönnt ist, nandidi 

so, dass nur Ein Feld zwischen inne liegt. 




Weiss gewinnt, wenn er den Anzug hat. 

1. K el — f2 K e8 — e7 

2. K f2 — eS K e7 — e6 
S. K e3 — e4 

Da Weiss so znr Entgegenstellung oder Opposition 

gelangt ist, so thut er wohl, wenn der feindliehe König sieh 
in gerader Linie zurückzieht, ihn bis auf das letzte Feld 
zurückzudrängen, und dann erst den Bauer vorzuschieben« — Geht 
er aber auf die Seite, so stelle er sich ihm ebenfalls seit- 
wärts, jedoch von der entgegengesetzten Seite gegen- 
über. Dann wird der Pion nachgerückt. Der König besetzt 
eines der anderletzten Seitenfelder, und der Bauer geht sioker 
an seiner Seite zur Dame. 
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n t/U 




i 


K aJ. 


AK 
Uv 


A iU 




«; 
»• 


BT — 


t?9 


A Ol 


— 1 1 




A e«/ — 


Hfl 
Uli 


U f 7 

IV 1 i 


— 1 o 


7. 


62 — 


64 


hin 


— l7 


8. 


e4 - 


65 


Kf7 


— 68 


9. 


Kd6 - 


e6 


K68 


~ f8 


10. 


Ke6 - 


d7 etc. 







Ist dem mit dem Bauer verliehenen Spieler die Opposition 
nicht gelungen, so muss der einzehie König dem feindlichen 
Könige jedes Hai, wenn er an der Seite des Bauers hervor- 
tritt, entg^eg-entreten ; dies ist besonders dann entschtiidend, wenn 
der feindliche König auf dem drittletzten Felde auftritt, was 
hier an Schwarz gezeigt wird: 




So ist Weiss geborgen. Zieht der schwarze König auf dB, 
so geht der weisse auf dl;. zieht der schwarze dagegen auf 0, 
so geht der weisse auf fl. So entsteht, wenn der Bauer vor- 
rückt, und Weiss auf el gehl, wofern der schwarze König auf 
eS zieht, Fat; oder der Gegner muss den Plön Preis gehen. 



0 Ginge der sebwane König auf dß, so idge der weisse auf 15. 



Digitized by Google 



77 ~ 

ESn Randbauer kann nicht zur Dame geführt werden, so- 
bald der fdndliche König vor Oui hintreten kann. 9 

In Bezug auf die Opposition ist noch zu bemerken: 
Es gibt viele Fülle, wo man 

drei Felder 

zwischen beiden Königen leer lassen mnss. Denn besetzt man 
eines jener drei Felder, so besetzt der feindliche König wieder 
eines; solchermassen bleibt nur noch das Zwischenfeld, und 
man ist zum Wdchen genMiigt. 




Der weisse König beziehe weder emes der drei Felder vor 

dem Bauer, noch eines derjenigen vor dem Könige, sondern 
dl, um erst die Opposition zu ergreii'en, wenn der Gegner 
vorrückt. 

Betrachten wir nocli eine Stellung: 
Weiss. K g2. 
Schwarz. K g6. B b6. 

1. K g2 - f2 K g6 - f6 

' 2. K f 2 - e2 K f 6 - e6 

S. K e2 d2 K e6 - d6 



1) Dies bt sogar dann der FaU, weoa auaer dem Bauer aoeh eia Läu- 
fer Torhanden ist, der nieht die Farbe des ftigUehea Kekfeidet hat S. obea. 
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4. K d2 - c2 K d6 — c6 

5. K 62 — b2. 

h der Stellung: Weiss K c2. Schwarz K a2. B a3. cS. 
kommt Alles darauf an, wer am Zuge sei. Ist Schwarz in die- 
sem Falle, so zieht der König ins Eckfeld und Weiss stellt sich 
Bub auf el gegenUber. So wird das Spiel remis, sei es, daai 
die Könige sich immerfort einander geg^enüber halten , oder dass 
Schwarz den Randbauer vorrüclU und sich pat setzen lässt. — 
Ist aber Weiss am Zuge, so ist er verloren« Den Baoer o3 darf 
er nicht schlagen , weil sonst der schwarze König auf hl geht. 
Zieht er aber auf cl , so zieht Schwarz auf h3, und so ist kein 
Widerstand mehr möglich. 

Hat ein König einen Doppelbauer, so führt der König 
leicht den einen Bauer zur Dame, indem er den hintern Bauer 
in einiger Entfernung lässt. 

Stellung. Weiss. K e6. B dä. d6. ' 
Schwarz. K e8. 

1. d6 - d7t K e8 ~ dB 

2. d3 - d4 K dS - c7 
S. K e6 — e7 etc. 

Ein anderes Verfahren fordert folgende Stellung: 
Weiss. K c6. B h4. b6. 
Schwarz. K c8. 

1. b6 - b7+ K c8 - b8 

2. b4 - b5 K b8 - a7 
S. h7 - b8(D)f K a7 — b8: 
4. K c6 — b6 etc. 




Damit nicht Pat entstehe, muss der vordere Bauer, sowie 
dar sebwaraa König b7 betritt, aufgeopfert werden. 
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1. K c5 - b5 

2. a7 - a8 (D) + 

3. K b5 - a6 od. c6 

4. b6 ^ b7 etc. 



KaS - b7 

K b7 - a8: 
Ka8 - b8 



Auch zwei um eine Linie getrennte Bauern gewinnen, 
wofern der feindliche König nichl am Zuge ist und den e»- 
nen schlagen kann. Der eine geht nämlich, sobald sich der 
Gegner dem andern nahet, vorwärts. Der feindliche König darf 
den hintern Bauer nicht schlagen, weil er i&x andern nicht mehr 
einholen kdnnte. 




1. h4 - b5 

2. K hl ^ gS 

3. d4 ^ d5 

4. d5 - d6 

5. Kg2-fS 

6. K f S - e4 



K d& - d6 
Kd6 - c7 

K c7 — b6 
K b6 - b7 
Kb7 - b6 



So nahet d^ weisse König den Bauern und fährt einen 
nur Dame. 
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6. König mit Bauern gegen König mit Bauern 

oder 

Bauern gegen Bauern, 

Wie das Abzahlen, das Berechnen der Zahl der Ziiffe, 
durch die man eineu Zweck erreichen kann, wahrend des gan-> 
aen Spieies von Bedeutung ist, so ist ganz yorzttglidi gegea 
das Ende hin die Berechnung der Anzahl von Zü|?en , vermit- 
telst deren es möglich ist, dem Gegner in der Führung eines 
Pions zur Dame zuvorzukommen, notliwendig. 

üeber die Einh olu n ff eines Hauors <rilt Folgendes: Der 
König holt aut' Qucerfeldern einen Bauer, der eben aufgebrochen 
ist, ein, wenn er bis auf die anderletzte Linie gleich viele Fel- 
der mit diesem zu durchlaufen hat, und auf jener Linie neben 
ihm zu stehen konimt. Auch in Bezug auf den Gang auf gera- 
den Linien gilt der nämliche Massstab. Gesetzt z. B. der weisse 
König stände auf g6, wahrend der schwarze sich auf h8 be- 
fände und ein schwarzer Bauer zöge von b7 oder b6 auf b5, 
so würde ihn der weisse König, indem < r auf f5 ginge, und 
sodann die Queerlinie verfolgte, auf c2 einholen. » Bas Näm- 
liche wäre der Fall, wenn bei gleicher Stellung von Schwarz 
der weisse Konig auf g2 stände, während sich noch ein weis- 
ser Bauer auf h3 befände. Der weisse König hätte ebenfalls 
vier Felder bis auf c2 zu durchlaufen, wie der femdliche Bauer, 
bis er auf b2 gelangt ist: 



1. 


b7 


- b& 


K«2- 


fa 


2. 


b5 


- b4 


K f2 — 


e2 


8. 


b4 


- b3 


Ke2 — 


d'2 


4. 


bä 


- b2 


Kd2 — 


c2 



Der schwarze König geht mm auf den Bauer h3 los. 

Bei dem wetteü'ernden Zur-Dame-Gehen der Bauern 
von beiden Seiten ist auf Mehreres zu achten: 

1) ob der zuerst zur Dame gelangende Bauer ein Rand- 
bauer sei, der deu ins entgegengesetzte Eckfeld 
laufenden nehmen könne; 
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2) ob der .eme oder andere König glaick dem Schach 
I durch die nem Dame aosgesetsl sei; 

3) ob der König und die neu eutslLliende Königin auf Einer 
I ( izeraden oder schiefen} Linie, und zwar in solcher 
I fiatfernnng stehen, dasa beün Schachbieten die Dame 
^ wieder verloren geht; 

I 4J ob vielleicht eben diese Stellung erzwungen werden 
könne; was der Faii ist, wenn der König vorn, auf der 
anssersten, die Dame auf der anderäussersten 
Reihe steht, und ebenso, wenn irgendwo der König 
seitwtürts dem andern gerade gegenüberstellt, so dass 
er nur auf Eme Seite ausbiegea kann ; 
&) welches Yerhältnfss sich, wdem noch andere Bauern 
vorhanden sind , gestalten werde ; ob die zuerst aktive 
Dame Verheerungen anstellen könne; ob sie auf Ah- 
tauschung ausgehen werde, weil abermals ein Bauer 
überhaupt oder zuerst zui- Dame gehen kann. 

Beispiele zu Nr. 1. 

Stellung. Weiss. K gl. B li3. 

Schwarz. K b7. ß a7. 

Wer den Anzug hat, gewmnt. Denn da ein Randbauer 

auf jeder Seite , ohne dass es der feindliche König zu hindern 
vermag, in 5 Zügen aur Dame gehen kann, so hat der Anaue- 
hende den Vorthefl, weO er von dem Eckfelde aus mit der neuen 

Königin dem Gegner das Gehen zur Dame wehren kann. Ist 
z. B. der weisse Bauer aui' h8 gelangt, so bestreicht die neue 
Dame das Eckfeid al. 

Zu Nr. % 

Stellung. Weiss. K g6. ß b4. h2. 

Schwarz. K c4. B b6. h6. 

Spielen beide Parteien richlio-, so wird das Spiel remis. 
Jeder König schlägt den neben ihui stehenden Bauer, und be- 
gibt sich dann auf ein Feki, wo kein Schach spitter drohen 
kann; darauf geht der Bauer von jeder Seite zur Dame. ^ 

e 
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Macht aber ein Spieler ein Versehen, so kann er Aich sein 
Spiel verderben. Wenn e. B. der schwarse K&mg^ nachdem 

er den Bauer b4 geschlasren , unvorsichtiger Weise auf cS ginge^ 
so würde Weiss , wenn er den Anzug hatte , sowie der Bauer 
anf der h Linie ins Eckfeld käme, Schach bieten, nnd Schwärs 
seinen Bauer nicht mehr zur Dame fuhren. Hätte Weiss aber 
etwa nach Wegnahme des schwarzen Bauers den König auf 
g7 gesogen, so hätte er jenen Yortheil verscherzt. 

Zn Nr. 3. 

Stellung. Weiss. K g4. 13 h5. 

Schwarz. K b5* B b4. c4. 
Schwarz würde einen argen Fehler begehen, wenn er, wo- 
fern Weiss aia Zuge ist, den Bauer b4 znr Dame gehen liesse. 
Denn sobald der weisse Bauer sich in eine Konigin verwan- 
delt hätte, würde diese auf b8 Schach bieten und die fieiadliche 
Dame erbeuten. 

Zu Nr. 4. 

Hier kann die Slelhing von Nr. 2 zum Beispiel dienen. 
Wenn der schwarze König, nachdem er den Bauer geschlagen^ 
unbesonnen auf a5 gmge, so würde Weiss, der zuerst zur 
Dame zöge, auf a8 und dann auf b8 Schach bieten, und so die 
feindüche Königin erobern. — Sehnliches ergäbe sich aus der 
Stellung. Weiss. K f 5. B h7. 

Schwarz. K d5. B c2. 

Zu Nr. 5. 

Stellung. Weiss. K h4. B g4. h% 
Schwarz. K a&. B a6. c5. 



1. 


g4 _ 




c5 


— c4 


2. 


g5 — 


S6 


c4 


- c3 


S. 


g6 — 




tA 


— c2 


4.. 


g7 - 


gSC») 


dl 


-6l(D> 


5. 


Dg8 - 









Nun werden die Damen getauscht. Durch diesen Tausch 
gewinnt Weiss einen Zug, indem der König dem Bauer Pklz 
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macht und so gewfaml gemäss dem Gesetze von Nr. 1 auch 
die Partie. — 

Die gttnatigsteii VerhüHiiisse sind: 

1) ein frdslehender Flttgribauer, oder fiberhaupt ein vom 

feindlichen Könige hinläng-Iich entfernter Bauer; 

2) zwei Flügelbauern, oder sonst vom feindliciien Könige 
Unlftnglich entfernte Baaem gr^gen Einen — oder ttber^ 
haupt überlegene Zahl, z. B. drei gegen zwei; 

8) ein vorragender Bauer einer geschlossenen Reihe , ein 
unterstützter Freibauer, wenn ancli der feindliche Kö- 
nig entgegensteht; 

4) zwei zusammenhängeude ßaueru, denen nichts im Wege 
steht; 0 

&) zwm durch ein Zwischenfeld getrennte Bauern, von de- 
nen einer, so wie der feindliche liönig dem andern 
naht, vorwärts geht. 

Wir kommen nochmals auf die Entgegenstellung der 

Könige, und die Entfernung dersell)en auf drei Felder hin zu- 
rück , da oben nur die Stellungen in Betrachtung gezogen wur- 
den, worin ein einziger Bauer yorkommt. 

Recht anschaulich tritt die Nothwendigkeit jenes Zwischen- 
raumes in folgender Stellung hervor: 




*) Der Kdnig darf von iwei Baaera» von denen der eine den andern 
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Hier hängt AUesi davoii ab, dm der wei00e König vmi dem 

drei leeren Feldern nicht das gerade vor ihm liegende betrete: 
so wie er auf dB zieht, so ist Weiss yerjorea* Denn auii tritt 
der sdltwurae Kdnig auf dö^ dar w^se nwes weiclieii; and so 
dringt der schwarze vor, schlägt einen Bauer, und führt einen 
seiner Pions zur Dame. Der weisse König muss also eines der 
.Nebenfelder von d3 beziehen; er luum folglieh entweder auf 
der sweiten Linie einen. Zug thun, und z. B. auf e8 gelien, 
oder allenfalls auf ein Seitenfeld der obern Linie, denn auch 
von hier aus kann er, wenn der schwarze König vorwärts geht, 
sich auf d3 entgegenstellen. 

Wäre Schwarz am Zuge und würde sein König auf d5 ge- 
hen, so könnte er, wenn Weiss auf dS ihm entgegentritt, sich 
dadurch ans der Sache ziehen, dass er auf ein Seitenfeld, 
c6 oder e6, zmUckzöge. Ginge er aber in gerader Richtung 
auf d6, so wäre er verloren. 

Man beachte also wohl diese Seitenwendungen, welche 
es oft mögüeh madien, die Opposition wieder zn gewinnmi. 

Das Aaiiiliche ergibt sich in Bezug auf folgende Stellung, 
in welcher ein Bauer auf dem mittleren der drei Felder steht: 




uiilerslül/.( , niein;ils den hintern nehmen, wofern der andere anf einer freien 
Lioie sleiil, nocit in irgend einer RichluDg liinler diesen treten. 
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Weiss beginge einen verderblichen Fehler, wenn er den 
König auf gB brächte. Denn sogleich träte der schwarze König 
auf h5 5 der weisse müsste Platz machen , und Alles wäre ver- 
loren. Der weisse muss sich also begnügen, auf h2 zu gehen. 
Träte nun der feindliche König auf h5 , so könnte der weisse 
auf gB ziehen , und jener müsste sich wieder entfernen. 

Zu berücksichtigen ist auch die Opposition in schiefer 
Richtung, vermöge welcher man zu der geraden gelangt. 




Hier muss ich meinen König auf e4 ziehen, von wo aus 
ich dem Gegner immer wieder auf die gewohnte Weise oppo- 
niren kann. 



Es lohnt sich nun der Mühe, diese Punkte, die Opposition 
der Könige, und das Agiren mit den Bauern, mit Rücksicht auf 
die Zahl der letztern, zu behandeln. 

1. Ein Bauer gegen einen. 

Stellung. Weiss. K gl. B b2. 

Schwarz. K g8. B b7. 

Es gilt gleichviel, wer am Zuge sei; das Spiel wird remis, z. B. 

Schwarz. Weiss. 

1. Kg8 - f7 Kgl ~ f2 
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1 



Schwarz. 



Weiss. 



2. K f 7 - e6 

3. K e6 - e5 

4. b7 - b6 

5. b6 — b5 

6. K e5 - d5 

7. K d5 e5 



Kf2 
Ke2 



Ke3 
Kd3 



b2 
b3 



e2i) 



e3 
b3 
b4 
d3 
e3 



Wenn es übrigens so weit kommt, dass der unio-angene 
König seinen Bauer, vor dem sich ein feindlicher befindet , fah- 
ren lassen muss, so nehme er zur Seite eine solche Stellung 
ein, dass er, so wie jener Bauer genommen wird, auf das 
zweite Feld vor den König treten, d. h. die Opposition bil- 
den kann. So wird dieser wieder zurückgedrängt. 



Hier gehe der weisse König nur ja nicht auf d2, sondern 
auf c2, um, wenn der schwarze König den Bauer schlagt, auf ' 
d2 entgegenzutreten. 

Anmerk. Dies findet freilich nicht statt, wenn die Bauern i 
weiter^nach unten ständen, und der weisse König erst auf der ^ 
untersten Linie entgegentreten könnte. 



Nach der Regel von den drei Fclderu. 
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Auch hier g^lanbe Keiner etwas damit zu gewinnen, wem 
der König sich schnell seinem Bauer nahe: Derjenige, welcher 
es wagt, verliert viehnehr denselben, weil der König wegen 
des feindlidien Bauers sich entfernen mnss. Geht z. B. mein 
König auf d3 oder fB, so geht der schwarze auf e5, und ich 
muss meinen Bauer verlassen. (Uebrigens ist der Verlust des 
Baners nicht bedeutend. Es Iftsst sich dessen ungeachtet Remise 
erzwingen.) 

% Zwei Bauern gegen einen. 

Weiss gewinnt mit zwei Bauern, wenn er die Entgegen- 
stelfaing des feindlichen Königes limdem, oder, wenn sie auch 
statt gefunden hat, es dahin bringen kann, dass sie aufgegeben 
werden muss. So versteht es sich, dass, wenn ein Freibauer 
Tcwhanden ist, der Gegner sich nicht lialten kann. Manche Stel- 
lung aber ist so beschaffen, dass das Spiel remis wfard. 

In der Stellung: Weiss. K c4. B f4. g4. 

Schwarz. K f7. B f6. 

gewinnt Weiss. 

Weiss. Schwarz. 

1. K c4 - c5 K f7 — e7 

% f 4 - f 5 K e7 - d7 

3. Kc5 - d5 Kd7 - e7 
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4. 

5. 
6. 
7. 



Kd5 

K c6 
Kd6 
Ke6 



c6 
d6 

e6 

e7 etc. 



Sdv 
Ke7 

K f7 
Kitt 



n 

fS 
«7 




1q dieser Steliimg gewinnt Weiss ebenfalls, und «war durch 
Aufopferung des vordem Bauers. 

1. Weiss am Zuge. 





Weist. 


Schwan. 


1. 


K eS — d6 


K f 7 - f8 


2. 


f6 - f7 


Kf8 - f7: 


3. 


K d6 - d7 


K f 7 - f 8 


4. 


Kd7 - e6 


KfS - g7 


5. 


K e6 - e7 


K g7 — g8 od. hS 


6. 


K e7 - f 6 


K auf h7 


.7. 


K f6 - f 7 etc. 






9. Schwan ■m Zug«. 




Schwarz. 


Weiss. 


1. 


K f 7 — f8 


Ke» - e6 


2. 


KfS — e8 


f6 - f74' 


3. 


KeS - f8 


K e6 - d7 
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WKWHI . Wiiigs. 

4. Kf8 — f7: Kd7 — d6 

5. KH — f8 Kd6 — e6 etc. 

In der folgenden Stellang isl dagegen der Sieg Ar Weis» 
nnmögliGh: 




Wenn der Freibauer im zweiten Züge preisgeg'ebett wird, 
so kann Weiss, wenn er auch den schwarzen Bauer erobert, 
nichts ausrichten, weil der noch übrige. Bauer ein Randbauer 
ist. — Geschehen aber folgende Züge: 

' l'Kf5-e6 KgT-g8 
2. K e6 — f 6 K g-8 — f8 

• 8v • g6 — ^7 -KfÄ — g8 . 

so kann der weisse König doch nicht auf g6, ohne pat sn setxen« 

In nachstehendem Tafelchen 




kommt Alles darauf an, ob der Bauer g2 einen oder zwei 
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Eh^ritte dme. Er soll durdiaiis nur Einea Ami; soM bleibt 

das Spiel unentschieden. 

Stände hingegen der schwarze König auf dem Thurmfelde, 
80 mflsste der Pion zwei Schritte machen. — 

Betrachten wir noch einige Stelinngen , worin die Banern ^ 
allein gegen einander stehen, indem vorausgesetzt wird, die 
Könige seien entfernt und abgehalten sich zu nahen. 
Weiss. B gS. h4. 
Schwarz. B h7. 
Hier zieht Weiss den anderäussersten Bauer; sonst macht i 
der schwarze zwei Schritte, und hidt Weiss auf. 
Eben so würde Weiss in folgender Stellung: 
Weiss. B g% h2. 
Schwarz. B h7. 
wenn er am Zuge wäre, mit dem anderäussersten Bauer zwei 
Schritte machen; wäre aber Schwarz am Zuge, und rückte er 
zwei Schritte vorwärts, so würde der anderäusserste Bauer 
nur einen Schritt machen. 

Gesetzt ein weisser Bauer sei schon weit vorgerückt, so ' 
kann der hinter ihm befindliche vorrücken und sich nehmen las- * 
sen, damit nur dem vordem Bahn gebrochen werde. Ist z. B. 
das Verhältniss der Bauern dieses : Weiss. B g4 u. hS. Schwarz. \ 
B h6, so rückt g4 vor, und wird aufgeopfert, damit h5 zur 
Dame gehen könne. 
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ffler beimlst WdH den Vortheil , welchen , nach dem Obi- 
gen , die Position zweier um eine Linie getrennter Bauern ge- 
währt. 



1. 


U - 


h4 


a7 


— aS 


2. 


K f2 — 


ei 




— a4 


3. 


K e2 — 


d2 


a4 


— a3 


4. 


Kd2 — 


t& 


Kf4 


— f5 


5. 


Kc8 - 


bS 


Kf5 


_g6 


6. 


r3 - 


140 


Kg6 


— h5 


7. 


f4 — 


ti 


Kii5 


— he 


8. 


KbS - 


aS: ete. 







Aeimliche Stellung. Weiss. K d3. B b2. d4. 

Schwarx. K d5. B h7. 



1. b2 - b4 

2. b4 — b5 

3. K d3 - eB 

4. K eä — f 3 

5. KfS - gS. 



h7 — U 
hS — h4 
h4 — hS 
h3 — h2 




WM 








1. KdS - 

2. K e3 — f3 



KdS — eS 
K e5 — f S 



>) WQrde Weiss gleich a3 schUgeo, M ginge def sdiwane KSnig aof 
hS, und das Spiel würde remis. 
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S. KfS - gS KK e&O 

4. Kg3 — g4 Ke5 — f6 

5. K g4 - g3 K f 6 — eD 

6. K gS — f 3 K e5 f 5 
Bo wird das ISpiel remis. 

Ware der Zug an Schwarz, so würde er so zu spielen 
haben: 

1. Kd5-e& 

2. K dS - eS K e5 — d5 

3. Ke3 - f3 Kd5 — e5 

4. Kfä gä Ke5 ~ 66 

5. KgS - g4 Ke6 - f6 

(Ginge der weisse Freibauer vorwärts , so würde ihn der 
schwarze König einholen.) 




Weiss gewinnt, auch wenn Schwarz den Anzug hat 

1. h7 - li6 

2. K f 8 - f 7 K h8 — h7 
8. K f7 - f6 h6 - g5: 

4. h4 - g5 : h7 — h8 

5. K f 6 — g6 : etc. 



*) ZSgs er aar 16, so mlOre er, wenn Weiss aaf gi giage» 
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Drei Bauern gegen zwei. 

Die drei Bauern werden, wenn sie den zweien iu Fronte 
gegenttberlreten können^ liber dieselben eben sa leicht den Sieg 

davon tragen, als zwei Bauern über Einen. 

Die Stellung sei x. B. : 

Weiss. K dB. B f4. g2. h4. ] 
Scliwarz. K dl. B gö, h6. 

■ Hier zieht Weiss gleich g2 — g4, und, wofern (wie es 
wahrscheinlich ist) keiner der schwarzen Bauern eine Bewegung 
macht) sofort f4 — f5 etc« 

Grössere Aufmeriisamkeit fordert folgende Stellung : 
Weiss. K e5. B f 5. gg. h5. 
Schwarx. K e7. B gl. VI. 

. • W«i8B tm Zqg«^ 

1. g5 — g6 h7 - h6 

2. Ke& — d5 Ke7 — ffi 

(Der schwarze König durfte nicht auf d7 gehen, denn sonst 
wäre f5 auf f6 gegangen, und hätte g6 die Bahn geöifiiet.} 
. . Kd5-- d6 K f& r- f5i. 
4. Kd6 — e7 Kf5 - gS 
■ 5. Ke7 - f7 Kg5 - h5: 

• 6. Kf7 - g7: Kh5 — g5 
: 7. Kg7 — f7 
und der Bauer ist m 2 Zügen am Ziele. 0 

Hätte im ersten Zuge Schwarz den Bauer g6 geschlageii, 
so bfttle der weisse Randbauer ihn genonunen^ und Weiss da- 
rauf durch die 0ppü3ition gewonnen. 

Schwan an Zuge 

wird zuerst entweder K e7 — f7, oder den Bauer g7 — g6 
ziehen» er kann sich aber nicht ballen. 



') Der Sieg kann uach dem zweiten Zuge auch noch durch andere Mit- 
tel erreicht werden. 
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Drei Bauern gegen drei. 

Eines der beachtenswerthesten Manoeayres ist folgendes) 
wobei zwei Bauern aufg-eopfert werden: 




entweder: 



c7 - b6: 
b7 — a6: 



oder : 



V4 



»Iii' 



a7 — 1)6; 
b7 — c6; 



1. b5 - b6 

2. a5 — a6 
S. c5 — c6 etc. 

, 1. b5 - b6 
2. c5 — c6 

. S» ^ a5 — a^* ^ ^ ; 

Das Namli^^e jässt sieb bisweilen aiieji ai^enden, wenu 
die weissen Bauern auf der vierten » die schwiviEen auf der sedis- 
ten linie stehen. 

Stellung. Weiss. K a6. B f4. g4. h4. 

Schwarz. K a8. B f6. g6. h6. 

1. g4 — g5 h6 — g5: 

2. f4 — f5 g6 — f5: 

3. h4 - h5 etc. 

Wenn im zweiten Zuge g6 nicht schlägt, sondern gS h4) 
t Weiss gG, und kommt zeitig genug ans Ziel. 



. kj i .^ .d by Google 



9» - 



7. Offiziere gegen Bauern. 



Königin gegen einen Bauer, der nm seinen König 
nnd im Begriffe ist zur Dame zu gehen. 

Die Königin siegt, wenn der Bauer auf einer Springerreibe, 

oder auf der Linie des Königes oder der Königin steht. Sie 
bietet dem feiudliclien Könige Schach, und jedes Mal, wenn 
dieser sicli yer seinen Bauer hingestellt hat, thut der König ei- 
nen Schritt, um sieh zu ndhem, his es gelingt, veremt mit der 
Königin ihn zu schlagen. 

Ist aber der Bauer auf der Lauferreihe, z. B. der weisse 
auf c7 oder f 7 , so kann die Königin nichts gegen ihn ansrichten. 



Hier muss der König auf das Sclmchbieten hin ja nicht vor 
den Bauer , sondern auf die Randlinie und besonders ins E ck- 
feld ziehen. Dies beruht darauf, dass die Dame nicht nehmen 
darf, weil sonst Fat entstände. 



und so ünmerfort. — Ginge die Königin einmal von bS, wenn der 

König ins Eckfeld gezogen hätte, auf e8, so zöge Weiss auf b7. 




Schwarz. 



Weiss. 



1. D d7 — b5+ 

2. D b5 — a5f 

3. Da& — b6f 



Kb8 - a7 

K a7 - b8 
Kb8 — a8 
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Afibnlich Terhäh es «ich mit dem Randbauer, wofan nr 

die Stellung des femdUchen Königes nicht ungünstig ist. Wen 
auch der König sich, auf gegebenes Schach hin, vor seinen 
Bauer ins Eclifeld zurückgezogen hat, so luum der andere fi^ 
nig doch kernen Schritt zur Annäherung machen, weiF soofll 

durch Sperrung des Ausganges Fat entstände. Also Fat oder 
immerwährendes Schach. 




Schwarz. Weiss. 

1. D f6 — e7+ K b7 - b8 

2. De7 - b4+ KhS - a8 
S. Db4 - fö od. e4t etc. 



Ausnahmen, auf der Stellung des Königes 

beruhend. 




1. DeS — d2 Kb2 - bl 

2. K b4 ^ bS 
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defal der Mhwane König auf al, so gibt die Dame anf cl 
Hai. Geht Schwarz zur Dame, so gibt die weisse Königin auf 
a2 Mat. Verwandelt er den Bauer in einen Springer, so lei- 
stet dieser nur knnen Widerstand. 

Aehnlidie SteUung : Weiss. K hS. D d2. 

Schwarz. K g2. B f2. 
1. Kh5 — g4 Kg2 - gl 

2- Kg4 - fS f2 — fl (D)f 

3. K f B — g3 im folg. Zuge mat. 

Gbige Schwans im ersten Zage aof hl, so könnte Weiss 
weder den Pion nehmen, nm nicht pat zn setzen, noch den 
König auf g3 ziehen, weil sonst Doppelangriff durch den sich 
in einen Springer ymirandeinden Bauer entstände, noeh auf hS, 
w^ die neue Dame Schadi gäbe, sondern Weiss mttsste anf 
li6 Schach bieten. 

Damach lassen sich anch folgende Stellangen benrtheilen: 

1. Weiss. K e5. D d2. Schwarz. K gl. B f2. 

2. Weiss. K g4. D b6. Schwärs. K dl. B c2. 

In der letztern Stellung muss die Dame zuerst auf bS, dann 
auf b2 und sodann der König vorrüdLen. 

Thurm gegen swei Bauern. 

Gegen zwei mit ihrem Könige vorrückende Bauern ver» 
mag em Thurm nichts, wenn sein König entfernt ist 

Zwei von ihrem König^e getrennten Bauern kann 
ein feindlicher erst vor sie hintretender Thurm (dessen König 
m der Eatferanng ist) nidtts mehr anhaben, wenn sie beide 
auf der drittletzten Reihe neben einander stehen; oder der 
eine auf der zweit-, der andere auf der viertietzten. 

Steht der Thurm hinter den Bauern, so kann er ebea- 
fallB nur so lange etwas ausrichten, als sie erst die viert- 
letzte Reihe erreicht haben , wofern er, sowie der eine einen 
Schritt thut, neben den hintern tritt. 

Das Nämliche gilt auch, wenn der Thann den Angriff von 
der Seite her versucht. 

7 



. d by Google 



»8 - 



Thurm gegen einen Bauer, der an der Seite des 
Königes auf die anderletzte Reihe gelangt ist. 

Das Verhaltniss dieser Steine ist so beschaffen, dass eine 
Remise entstehen muss, mag der Thurm inimerwährendes Schach 
* Ineten, oder sich gegen den Bauer aufopfern. — Ist der Pion 

ein Randbauer, so nehme man sich in Acht, pat zu setzen, wenn 
der König ins Eckfeld gezogen hat. 

Thurm gegen einen noch nicht weit vorgerückten 

Bauer. 

Hier liegt AUes daran, dem Bauer beizukommen und ihn 
XQ schlagen. Ist der König hinten, so muss grosse Sorgfalt 
angewendet werden. 

Stellung. Weiss. K eS. T g7. 

Schwanz, ii dil. B c6. 



1. 


Tg7 


— g6+ 


Kd6 


— d& 


2. 


E e8 


- d7 


e6 


- c5 


S. 


T g6 


— d6t 


d5 


— c4 


4. 


K d7 


— c6 


Ko4 


- b4 


S. 


K c6 


— 45 


eS 


— c4 


6. 


T d6 


- b6+ 


Kb4 


- c3 


7. 


T b6 


— c6 etc. 







Zwei Springer gegen einen Bauer. 

Während zwei Springer gegen den vereinzeiien König nichts 
ausriditen, kann ihnen das Matsetzen bisweilen gelingen, wenn 
neben dem feindlichen Könige noch em Bauer vorhanden ist, 
der voiwarts rücken kann, so dass das Pat nicht drohet. Es 
kommt aber auf die Menge der Züge an, welche theils der 
Buer, thefls der Springer zu machen hat. 

Stellung. Weiss. K b6. S c6. g3. 
Schwarz. K a8. B h&. 

Schwan. WeiM. 

1. h5 — h4 S g3 - e4 

2. h4 — h3 S e4 - c5 
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Schwan. WeiM. 

S. faS — Ii2 S cS a6 

4. h2 - hl CD) Sa6 ~ cl fm. 
Der Springer hätte auch nach f&, e7, d5 gehen können, 
von wo er ebenfalls auf c7 gelangt wäre. 

Eben dies gilt von folg-ender Stellung. 

Weiss. K g6. S al und f5. 



Schwarz. 


K h8. B c7. 




l. S f5 


- h6 


c7 - 


CD 


2. S al 


bS 


c5 — 


c4 


S. SbS 


c5 


c4 


cS 


4. Sc5 


— d7 


cS ^ 


c2 


5. S dl 


- e5 


c2 - 


cl(D) 


6. Se5 


- f7tni. 







Würde Schwarz im ersten Zuge nur Euien Schritt machen, 

so müssle Weiss zwar einen andern Weg einschlagen, aber 
es bieten sich wirklich noch zwei dar« 

Springer gegen einen Bauer. 

Der Springer kann in der Regel i), selbst von seinem Kö- 
nige getrennt, dem feindlichen in Verbindung mit dem Könige 
zur Dame gehen wollenden Bauw entgegenwirken, und ent- 
weder denselben schlagen, oder sich so stellen, dass in dem 
Augenblicke, da er zur Dame wird , König und Königin zugleich 
angegriffen werden. 

1. Stellung. Weiss. K g6. S a4. 

Schwarz. K dB. ß d2. 

1. Sa4-b2f Kd3-c2 

2. Sb2 — e4 

Geht nun der Bauer zur Dame, so greift der Springer auf 
eä König und Dame an. Geht er nicht, so wurd er sonst ge- 
nommen. 

2. Stellung. Weiss. K h2. S a-2. 

Schwarz. K bS. B aS. 



9 Bs gibt FäUe, wo der Springer den Bauer Bichl mehr einholen iLann. 

635851 A 
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1. 


Sa2 — 


elf 


KbS 


- b2 


«. 


Sei - 


dSf 


Kb2 


- c2 


3. 


S dS - 


b4f 


■ Kc2 


- bä 


4. 


S b4 - 


dS 







Gehl der Bauer vorwärts, so greift der Springer anf cl 

beide Steine an. So bleibt das Spiel unentschieden. 

Anmerk. Es kann Fälle geben, wo der Springer sogar 
mat setzen kann, wenn nämlich der feindliche König in mm 
Eckfelde eingeschlossen ist, wie folg. Spiel von Stanima xeigt. 
. Stellung. Weiss. K cl. S d2. 

Schwarz. K al. B a^. 

1. S d2 - bSf K al ~ a2 

2. S bS c5 K a2 — al 
8. K cl - c2 K al - a2 

4. S c5 - dS K a2 - al 

5. S dS — cl a3 - a2 

6. S cl bäfm. 

Daher kann ein Springer auch gegen zwei Flügelbanera 
zuerst zur Einsperrung des feindlichen Königes dienen, und so- 
dann mat setzen. * . 

Stellung. Weiss. K f2. S g8. 

Schwarz. K h% B g6. hB. 

1. Sg8 - f 6 g6 — g5 

2. S f 6 - g4f K h2 - hl 

3. K f2 -~ fl h3 — h2 

4. Sg4 - f2tm. 

Lanfer gegen zwei um eine Linie getrennte Banern, 

vor und hinter welchen ein König steht. 

Stellung. Weiss. K c5. L fl. 

Schwarz. K c3. 6 b4. d4. 
Lfl-c4. 

Sowie ein Bauer vorwärts geht, schlägt der Laufer. Nimmt 
der König den Laufer, so geht der zweite Bauer gleich verlo- 
ren. Nnnmt er nicht , so gewinnt der Läufer Zeit sich la ret^ 

ten und bediohet das Randfeld. 
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Laufer gegen zwei um einige Linien getrennte 

Bauern. 

Der Laufer vermag gegen zwei ziemlich vorgerUekte z. B. 
Qm drei Linien getrennto Bauern nichls, selM wenn ale auf 
Randfelder von der Farbe des Laufera hinzielen. 

äteii4ing. Weiss. K f 2. B a5. e5. 
Schwärs. K hl. L d&. 



1. 


ilD 


— a6 


K hl 


- h2 


2. 


a6 


- a7 


K h2 


- h3 


S. 




- «6 


L d5 


- c6 


4. 


66 


- «7 







Nun opfert sich der eine Bauer auf, damit der andere zur 
Dame gehe. 



8. Offiziere mit Bauern gegen Offiziere mit Bauern. 

Thurm und Bauern von beiden Seiten. 

Es ist uusaglicli, was eine gesclückte Führung des Thür* 
mes zur Beschützung der Bauern vermag, und wie König und 
Thurm glücklich zusammenwirken können. 

Es muss das üauptbestreben sein, den feindlichen Thurm 
nicht ins Spiel eindringen zu lassen. Stehen z. B. weisse Bauern 
noch auf ihrer ursprünglichen Linie , so werde der weisse Thurm 
auf diese zweite Linie selbst zum Schutze jener Bauern ge- 
bracht — es sei denn, dass es sich sicher ergebe, dass der 
Einfall des Thurmes ins feindliche Lager weit grössere Verhee- 
rungen anrichten werde. Lässt man den hintersten Bauer einer 
Reihe angreifen, so haben die übrigen keine Haltung mehr. 
Bisweilen kann jedoch auch der König dem Thurme den Eingang 
verwehren, indem er sich auf ein Seitenfeld der Reihe stellt, 
aui welcher jener einziidrinjsren sucht. 

Ein auf der siebenten Reihe angelangter weisser Bauer 
kann, obgleich sich ein schwarzer Thurm hinter ihm befindet, 
zur Dame gehen, vveuu der weisse Thurm, welcher auf der 
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aditen Linie vor demselben steht, auf xwei oder mehr Felder 
hin Schach bieten kann. 

Stellung, Weiss. K cl. T h8. B h7. 
Schwarz. K b6. T h2. 
Hier bietet der weisse Thurm auf b8 Sohaoh, und lilsst dar- 
auf den Bauer zur Dame gehen. 

Ebenso kann die Stellung des feindlichen Königes auf der 
siebenten Reihe auf vielen Punkten ihm verderblieh sein. Steht 
jener König gegen die Mitte hin, ja nur nicht mehr auf dem 
anderaussersten Felde, so kann der auf der achten Linie be- 
findUche weisse Thurm ui die entgegengesetzte Ecke ziehen. 
Der Gegner kann den Pion nicht nehmen, ohne im folgenden 
Zuge (Jen Thurni zu verlieren. Wäre jene Linie nicht leer, be- 
fände sich ein Bauer in der Entfernung von wenigstens zwei 
Schritten hinter dem Könige, so wttrde sich der weisse Thurm 
ebenfalls vor denselben hinstellen. 

Stellung. Weiss. K h% T h8. B c2. h7. 
Schwarz. K d7. T hl. B b7. 
Der weisse Thurm geht auf b8. 
Daraus ergibt sich, dass in ioigender Stellung: 
Weiss. K f2. T a5. B h5. 
Schwarz. K h6. T al. B a2. 
Weiss durciiaus, um das Spiel remis zu machen, den König von 
f2 auf g2 bringen, und sodann entweder aut h2 und von da wie- 
der auf g2 ziehen, oder allenfalls, wenn der feindliche König 
seinen Platz verändert, Schach bieten soll. 

Anmerk. Bisweilen geht ein von iieinem feindlichen Thurm 
bedrohter Pion zur Dame, indem der davor beiindiiche Thorm 
sich aufopfert. 

Stellung. Weiss. K d6. T gS. B g7. 

Schwarz. K b7. B a3. b4. c3. 
Hier bietet der weisse Thurm auf b8 Schach. Darauf wird 
der Bauer Dame, und diese schlägt g2 etc. 

Zwei Bauern mehr auf einer Seite, während Jeder 

einen Läufer von verschiedener Farbe hat. 
Stellung. Weiss. K fS. L c4. B a4. bS. e4. f4. g4. hS. 
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Sckwars. K c6. L d8. B a5. b6. g7. h6. 
Der IBttelbauer e4 siehe auf das schwarse Feld e&. Zöge 

Weiss f4 — fS, so würde sich der Gegner zwischen den wois- 
sen Bauern festsetzen, und nichts könnte ihn mehr verjagen. 

Ein in die Aogen lenchlendes Beispiel, wie ein Läufer nichts 
vermag, wenn die Bauern eine Gasse geöffnet haben, liefert 
folgende Stellung: 

Weiss. Knl. L b2. 

Schwarz. K e4. L d5. B at. bS. c6. 

Das Spiel bleibt durchaus unentschieden, da Schwarz den 
Bauer auf der dritten Reihe nicht über das Feld c$ briugen 
kau. Es ist übrigens zu bemerken, dass es für Weiss rath- 
sam ist , den König auf al zu lassen und nur den Laufer zu be- 
wegen. 

An m er k. Die schwierigsten Spielendungen kommen in der 
fünften Abtheilung vor. 
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Dritte Alitheilang. 



SowoU leichte als schwierige Aufgaben, in ilfei^. auf 

» Endspiele. . <^ iv>il» >l« 

Mat in zwei Zügen. 

1. (0.) Weiss. K fB. D a7. L e7. S b2. ^7. B M. 
g2. — Schwarz. K e5. D c2. T hl. L c6. B d5. d7. 

2. (0.) Weiss. K fl. D a4. T c6. el. L b7. e3. B 
a6. d4. ^2. h3. — Schwarz. K d7. D e7. T hH. h8. L f8. 
B c7. f7. g7. h6. 

8. (0.) Weiss. K hl. D h5. T al. h7. L g2. B b4. 
dS. — Schwarz. K b6. D f8. T c8. S bä. B b5. c6. d6. 

4. (0.) Weiss. K al. D f3. L gl. S d2. 13 a2. c3. 
f4. g2. h3. — Schwarz. K h4. D c8. T d6. L i 5. B gS. h5. 

5. (0.) Weiss. K hl. T cl. h8. L e7. g8. S gS. B 
d6. g2. - Schwarz. K d7. T a7. L d4. S f4. B a4. a6. g6. 

6. (0.) Weiss. K hl. D gB. T bl. b8. L f8. S f6. 

B fS. g2, hB. — Schwarz. K c6. D c2. T a2. a6. B c7. 

7. (La BonrdonnaisO Weiss. K hl. D b7. T el. L c4. 

B fB. g2. h3. ~ Schwarz. K g8. D gB. T f8. L f4. B H. g7. h7. 

8. (Manteufel.) Weiss. K al. S a4. B a2. b2. c7. - . 
Schwarz. K a7. S b7. b8. B a6. 

9. (Silberschmidt.) Weiss. K gl. 0 f 7. T d7. B c6. 
dS. — Schwarz. K c8. D f8. T h8. L eS. B h7. 
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10. (SUbergchmidt.) Weiss. K e5. D h8. T a2. h-2. S 
eS. B M. c&. — Schwärs. K el. T g4. g6. L iß. B e6* 
dS. e% e7. 

11. (SilbersehnUdtO Weiss. K e5. D h8. T cd. gl. 
L A b6. S dS; B c7. hS. — Sdiwars. K g5. D e6. T cS. 

c4. L g4. S h% B b7. e4. f5. g6. h5. 

12. (bei MaoviUon.) Weiss. K hl. D aS. T b8. b7. 

L c6. f6. S d5. B cS. g2. - Schwarz. K aö. D g3. T 
b5. g4. L f4. S ab. ea. B a5. e6. 

IS. (Dolfinger.) Weiss. K hS. D e6. T b2. S e7. 

B c2. dB. h3. - Schwarz. K bS. D h4. T a8. S b6. e2. 
B a7. b7. c7. f4. 

14. (D Orville.) Weiss. K hl. D c8. S e6. g4. — Schwarz. 
K f7. D e7. S h7. h8. 

15. (bei HaQvfflon.) Weiss. K gl. D f2. T g5. L bl. 

— Schwarz. K h3. D f4. T h8. B e5. g2. 

16. (Küiper.) Weiss. K h2. D e2. T g7. S d5. B 

b5. e6. f2. gS. h4. - Schwarz. K h5. D a4. S d3. d7. ß 
b4. f5. g4. h6. . 

Mat in drei Zügen. 

1. (0.) Weiss. K cl. D b2. T b8. fl. L g2. B c5. 
eS. g7. — Schwarz. K d7. D a4. T c7. L c6. h4. S f6. 
fl. B a2. e4. 

2. (0.) Weiss. K bS. T bl. dB. L b$. ß a4. — 
;Sehwarz. K c6. D h3. S c5. B a5. b6. e6. 

3. (0.) Weiss. K d2. T g3. g7. L c4. B cS. d4. d5. 
g2. - Schwarz. K h4. T b7. hS. L d7. S c7. B a2. b6. h7. 

4. (0.) Weiss. K gl. D e7. T hl. h8. L cl. d7. 

S c8. e4. B g2. — Schwarz. K h5. D e5. T a2. g5. L 
g6.. S f7. B h4. h6. 

5. (0.) Weiss. K ei. D cl. T b7. L e3. hl. S al. 
e7. B a3. b2. c2. d». h2. — Schwarz. Ü e5. D dö. T c8. 
h6. h d4. S a7. f4. B a6. b5. 
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6. (0.) Weiss. K «2. D e7. T a&. L a7. B aS. bl 

- Schwarz. K c8. D T h2. S b8. B b7. c6. d6. 

7. (0.) Weiss. K hä. T il5. L e&. gi. S d4. B a6. 
VL M« — Schwnrs. K i£. D a4. T dS. B «7. b7. d7. 

8. (0.) Weiss. K a4. D hl. T c6. h7. L bS. h2. 
S aS. B a6. b5. c4. — Sehwarz. K a8. D al. T f7. f 8. 

L h8. S fa. ß a7. bG. c7. 

9. (0.) Weiss. K cS. L d7. h% S f± B d4. e5. hS. 
^ Sdiwarz. K d5. L h7. S h6. B a&. b6. fS. g5. g6. 

10. (0.) Weiss. K e2. D c2. T h2. L g2. S bl. 
c8. B bS. cS. — Schwarz. K e6. D f7. T d7. L d5. g5. 

S g6. B b6. e5. f4. f6. 

11. (Süberschmidt.) Weiss. K c8. D h8. T gl. hl. 
L e8. S f6. B b4. c4. - Schwarz. K fa6. D g5. T c7. 
g7. L f4. h7. S b6. c6. B a5. e5. hä. 

12. (Sflberschmidt.) Weiss. K ^. D al. T cl. L e2. 

f2. S e8. B f3. g4. - Schwarz. K c6. T g8. g7. L a7. 
d5. S f 6. n. B b6. c5. d7. 

13. (bei MauviUon.) Weiss. K dl. D a6. T bl. c6. 
L f 1. B b2. - Schwarz. K a4. D a5. T c2. c3. B aä. 
eS. f2. 

14. (Lolli.) Weiss. K hl. D e4. L g2. S f 8. — Schwarz. 
K h8. D cB. S f6. B g7. h(>. 

15. (Dollinger.) Weiss. K ai. D el. T a7. fl. L li5. 
B aä. b2. g6. h6. - Schwarz. K d8. D b5. T c5. h2. L 
g4. S e8« g8. B cS. €6. d5. 

16. (Cozio.) Weiss. K hl. T al. L eS. S d4. B b4. 
f4. h2. - Schwarz. K a8. T b8. h8. L f 7. S h3. B aX. 
b7. c6. h7. 

17. (Silberschmidt.) Weiss. K gl. D a6. T a7. L h&. 
S fS. B dS. e4. f2. g2. hS. — Sdiwarz. K e6. D g8. T 

c2. f8. L e5. S f6. B c5. d6. 

18. (Stratagemes). Weiss. K cl. D g2. T g6. L bS. 
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dS. B €2. Schwans. K hS. D eS. T h6. L e6. M. 

Bg7. 

19. (Detaiati.) Weto. M fl. T a2. S eS. — Schwan. 

K hl. L f4. B h3. 

90. OBarrwüs.) Weiss. K bl. T a&. bS. L a6. S d2. 
B a4. g^. g3. Schwarz. K d4. D b8. T hl. h8. L b6. 

c6. S AI. f 1. B e4. f5. 

21. (Siratagämes.) Weiss. K gl. D a4. T bl. S c&. 

B e2. g2. — Schwarz. K (18. D li5. T eS. L f». S d6. 
f8. B c7. e7. g3. 

S2. (DaDinger.) Weiss. K gl. D dS. T h6. L g6. 

S g8. B a2. b3. cS. d5. f2. g3. — Schwarz. K b6. D hS. 
T h5. L c5. 8 b2. e7. B a&. a7. c7. tS. 

23. (Dollinger.) Weiss. K a6. D c4. L g4. S b4. B 
b5. b6. - Schwarz. K bö. D bl T f 7. fö. ß g3. g3. ii2. 

34. (Stratagdmes.) Weiss. K aS. T cl. L aS. B b2. 

o7. — Schwarz. K a7. D d5. L b5.. B aö. b7. 

S. (Koch.) Weiss. K d6. D d7. T al. L d5. S cd. 

B b(i. g2. hS. Schwarz. K b8. D h7. T d8. h8. L f6. 
B b7. g6. h5. 

26. (Stamma.) Weiss. K f 7. T dl. fl. S f2. B g3. 

~ Schwarz. K e5. T a6. g6. S h7. B d6. e4. 

27. (Silberschmfdt.) Weiss. K g2. D b4. T b2. L e4. 

e5. S b3. c4. B f3. g3. - Schwarz. K b7. D e6. T hl. 
hS. L c6. d4. S a8. c8. B a7. b6. e7. 

28. . (D'Orville.) Weiss. K a3. T cl. S e5. e6. B a5. 
— Schwarz. K b5. D h3. T gl. S a6. f3. 

29. (Brown.) Weiss. K bl. D cS. T g6. S bS. B 

a3. b2. — Schwarz. K a6. D h2. T e2. L b5. S dÜ. B 
a7. b6. 

30. (BeUincini.) Weiss. K a2. D f3. T b8. S d5. — 
Schwarz. K a4. D cl. T c4. L b5. B a6. 

Sl. (Paul Loquin.) Weiss. K e6. T f6. L c4. S h6. 
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B a5. e7. — Schwan. K oe. T b7. bS. L f4. B a7. b% 

c5. c7. g5. 

»3. (Uwip.) W^ss. K M. D gl. L d&. B g5. Ii6. 

— Schwärs. K h7. D h8. L dl. S d6. B a4. bS. 

83. (Anderssen.) Weiss. K d7. D c6. S c8. e7. - 
Sohwars. K b8. D h7. S b7. R. B a7. b6. f7. 

84. (Andersten.) Weiss. K a5. D aS. T a7. B c7. 
h6. - Schwan. K f7. D e4. T a8. f8. S d8. B e6. f6. 
g6. h7. 

85. (Walker.) Weiss. K eB. D h7. T b8. L e6. B 
a4. — Schwärs. K c6. D e8. T f8. L c8. B b6. c&. d6. 

86. (SlammaO Weiss. K d8. L b2. S d4. d7. ß f4. 

— Schwärs. K d6. T f 7. L c6. S d&. B e6. f 5. 

87. (Ercole del Rio.) Weiss. K h4. D t4. L e7. S 16. 

— Schwärs. K g7. D d5. T a7. B f7. g6. h7. 

88. (D'Orville.) Weiss. K al. D d2. T h7. L dS. - 
Schwarz. K c6. D g2. T.h2. L e6. S f5. B aö. b5. 

39. (von Prof. Höider mltgetheilt.) Weiss. K al. L c6. 
S b4. c8. B a3. b2. - Schwarz. K a5. B a7. bS. 

40. (Lichlenstein.) Weiss. K fl. T h7. L el. f5. S 

g8. B f2. gS. — Schwarz. K g5. T b7. S c5. c7. B b5. 
c4. dS. 

41. (Küiper.) Weiss. K c2. D dö. T e4. L g2. ß c5. 

— bchwarz. K a8. T f8. h8. L gl. B a7. b7. f 7. h4. 

42. (D'Orville.) Weiss. K bl. D d2. L f8. hl. S e4. 
B cB. fB. — Schwarz. K e5. D aB. T a8. g8. L c7. S c4. 
B fö. hS. 

43. (Anderssen.) Weiss. K b4. L f5. S c4. c5. — 
Schwarz. K a2. L al. S dl. B b2. c2. 

44. (Calvi.) Weiss. K a2. D e2. S f 8. B f2. f8. g2. 

— Schwarz. K h4. D a7. S e5. 13 a5. b6. ga. h5. 

45. (Calvi.) Weiss. K c2. T d4. L b2. S g4. B e6. 

— Schwarz. K h8. T a8. c8. S a4. B c7. 
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46. (Bone.) Weiss. K c5. L e6. B aS. bS. Schwärs. 
K aS. D hS. T f8. g8. L 64. S c8. fS. B b4. R. 

47. (Andersseil.) Weiss. K al. D e2. L e6. ß a4. c5. 
d4. d6. 65. — Schwan. K c6. D hl. T b7. E b8. S bl. 
e8, — B c7. 

48. (Brede.) Weiss. K al. D eS. S a&. f4. B aS. 
bS. b4. — Schwarz. K b&. D g8. L dS. g5. S b6. c7. 

B a4. a6. d6. g% gl. 

49. (Brede.) Weiss. K ß. D c6. S c7. eS. B ^. h4. 

— Schwarz. K h5. D a7. T c8. h8. L e4. S c5. B a2. 
b6. d3. h6. 

. ♦ 

50. (Damiano.) Wriss. K el. T dS. f5. S eS. e5. 

— Schwarz. K e4. 



Angabe eines Zuges zur Lösung der Aufgaben mit 

2 Zügen. 



1. 


D a7 




d4f 


K e& - 


d4: 


2. 


T e6 




d6f 


K d7 — 


d6: 


S. 


D h5 




b5f: 


K oder c6 


— b5: 


.4. 


D fS 




o6 


• * 


• 


S. 


L g8 




bS 


. ■ 


• 


6. 


D gS 




d6f 


c7 - 


d6: 


7. 


D b7 




f7f : 


T f8 — 


f7: 


8. 


o7 




c8 (S)+ 


K a7 - 


aS 


9. 


T d7 




dSf 


D f8 - 


dB: 


10. 


D hd 




flf 


e2 - 


fl: 


11. 


T gl 




g4+: 


ii5 — 


g4: 


12. 


D aS 










IS. 


D e6 




c8 od. g8 


S b6 - 


c8 



(Schwan am Zuge gAbe ebenfalls in 2 Z&gen Hat.) 

14. D c8 — g8f . K f7 — g8: 

15. L bl - r5+ D f4 — f5: 
16« D e2 65 od. D o2 — dS od. 66 — d7: 
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Angabe zweier Züge zur Losung der Aufgabe» Mit 

iwei Zügea. 

1. 1. L g2 — li»t K 47 — ei 

2. Db2 - f6:+ L M — fS: 

(Zöge Schwarz, im erslea /u^c S fÖ — g4, -so 
würde iia» Mal doch im i, Zuge erfolgen.) 



2. 


1. 


L bS — d&t 




- dä: 




2. 


T bl — b6:+ 


K e6 


— b6: 


S. 


1. 


L c4 — e2 




- al CD) 




2. 


— töf 


L d7 


— kS: 


4. 


1. 


D e7 — g5:t 


D eä 


- g5:«) 




2. 


S e4 — f6f 


Dg& 


— f6: 


&. 


1. 


L eS - d4:f 


K e5 


- d4: 




2. 


D cl - eSf 


k d4 


— e3: (oderc4) 


6. 


1. 


D e7 — e6f 


K c8 


— c7 




2. 


L a7 — b6f 


K c7 


— b6: 


7. 


1. 


«6 — b7:+ 


K a8 


— b7: 




2. 


T d5 - bäf 


K b7 


— a6 oder c8 


8. 


1. 


T c6 - c7+ 


D al 


— U: 




2. 


T h7 — 17 






9. 


1. 


K c3 — dS 


b6 


- bS 




2. 


S f 2 — dl ete. 






10. 


1. 


D c2 — fSf 


K e6 


- f5: 




2. 


L g2 - hSf 


K f5 


— e4 


11. 


1. 


T hl — h5:t 


D g5 


- h5: 




2. 


D — h7:t 


T g7 


— h7: 


12. 


1. 


T cl — c5:f 


b6 


— c5: 




2. 


D al — aöf 


L a7 


- b6 








Variation. 






1. 


T cl — c5:f 


K c6 


- k7 



0 Der Springer kann niehl eehliigen, wenn ntchl sogleich Mal etfoU 
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% 


D al 




a64- 


K bl 


— b8 


13. 


1. 


D a6 




a5:f 


K a4 


— a5: 






DZ 








— a* 


14. 


1. 


D e4 






S fo 


— h7: 




2. 








H 110 


— go 


15. 


1. 


D et 






K d8 


— e8: 




2. 


1 Ii 






IT aQ 


— lo: 


16. 


1. 


T al 






K aS 


— a7: 




J. 


S d4 







K a7 


— a8 oder a6 


17. 


1 

1. 


rv 

D üü 






1 lo 


— Co: 




2. 








D g8 
Variation* 


— f7: 

* 




1. 


D a6 




c84> 


S f6 


— d7 etc. 


18. 


1. 


D g2 






L eo 


— g4: 






1 gb 




tto :x 




— ' BD« 


19. 


1. 


S e5 






L 14 


— c7 oder gS 




2. 


1 a2 






f 

Eä * 


—'HZ. 


AA 

20. 


1. 


S d2 






* 

e4 


—•13: 




a 

2. 


T 

1 Jid 






K AI 


Ad 


Sl. 


1. 


T bl 




bSf 


L ß 


- c80 




2. 


D a4 




d7 + 


S f8 


— .d7: 



Ea entstehen Variationen, wenn der weisse Thurm 

im zweiten Zuge den Laufer auf c8 schlägt. 

1. D dS - bSf K 1)6 - b5: 

2. L g6 - daf S b2 — dS: 

1. D c4 - f4+ T f7 - f4: 

2. S b4 - c6t K b8 - a8 

Wenn der schwarse Thurm die Dame niehl schliigt, 

so ist Schwarü gleichwohl verloren. 



0 Zöge der schwarze Springer aaf das nändiche Feld, so gäbe der 
weisse Springer auf b7 Mat. 
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34. 


1. 


L aS — böf 


K a7 - b6; 




2. 


c7 — • c8 (S)f 


K b6 


i)^ 


35. 


1. 


T al — a8f 


ü 00 


— ao: 




2. 


L Od — hilf 




— HO 


26. 


1. 


S ß — g4f 


1 go 






2. 


T f 1 — 15+ 


EL VW 




27. 


1. 


S bS — a5f 


Ii DI 


— ao 




%. 


DM — o5t 


Ji l/U 




28. 


1. 


T cl — c5f 




— CD . 




2. 


S eo — cl-r 




tiBk • 

™^ ad • 


29. 


4- 


D c3 — c8+ 


G «Iß 


— Co: 0(161 Ol 




A 

2. 


1^ 0 er • 

S b3 — cSi" 


Ii aR 

MX . itU, 




SO. 


1. 


D f 3 — b3 + 


H a4 


— ad 




2. 


1 "4 1 *> Lei 

D bd — b5:f 


a6 


— b5* 


31. 


1. 


S h6 — f 7 


1 0/ 






2. 


Oll — do'i' 


T b8 


— d8: 


32. 


4 

1. 


D gl — a7+ 


K h7 


— ff6 








S d6 


- f7: 


99. 


1. 


• 

D CO — dd: 


a7 


— b6: 




AI* 


vi \/\ß T 


K bS 


-«8 


34. 


1. 


D a3 — e7*r 


K f 7 

mm m w 


— e7: 




2 


c7 cK rS14- 

V t \AJ j ^ 


K e7 


- e8 


35. 


1. 


1 DO — c8:-|- 


LI Co 


— Co; 




2. 


L eo — a5-f 


K c6 


AK . 

— üü): 


86. 


1. 


S d4 - f5:f 


e6 


-f5: 




1 


L b2 - e5 + 


K d6 


— e6 






Variatlofi* 






1. 


S d4 — r5:f 


T f7 


— f5: 




2: 


L b2 - e5f 


T f5 


- e5 


87. 


1. 


S f8 - e6f 


D dS 


— e6:0 



Nähme der Bauer, so gäbe die Dtime auf f8 Mat. Würde nicht ge- 
nommen , sonUeru der K auf g8 gezogen, so ginge die weisse Dame auf b8. 
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• 


* 


- 


— 








2. 


D f4 


— h6f 


K g7 




h6: 


38. 

^^^^ • 


1. 


T h7 


— c74- 


K c6 




b6 




2. 


D d2 


— a5+ 


K i>6 


- 


a5> 




1. 


S c3 


- d5 


a7 




a6 




2. 


S b4 


~ c2 


b3 




c2: 


40. 


l. 


T h7 


— Ii5f 


K 20 








2. 


f2 


- f 4 


d3 






41. 


1. 


D dS 


— a6 


T f 8 








2. 


D a6 


— a7:f 


K ab 




9l: 


42. 


1. 


rs 


— f4+ 


K eS 




e6 




2. 


D d2 




K 66 




d5: 


43 


1 


L fä 




b2 




UM. {UYJ 




2. 


S c4 


- b2+ 


K a2 




b2 



44. 1. S f 8 — g6+ 

2. D e2 — e6 

4». 1 T d4 — d7 

2. S g4 - f 6 



Geht der schwarze König im ersten Zuge auf bl, 
so bietet Springer c4 auf d2 Schach, tmd dar-* 
auf S c5 auf bS Hai. 

S e& — g6: 
g& — g4 od. S g6 — f 4 

S a4 - b2; 



Variation. 





1. 


T d4 — 


d7 


K ii8 


_g8 




2. 


S g4 - 


f6t 


K g8 


- f 8 


46. 


1. 


L e6 — 


c4 


b4 


— aS: 




2. 


L c4 - 


b5 




- a2 


47. 


1. 


D e2 — 




D hl 


— hS: 




2. 


d6 — 


d7 . 






48. 


1. 


S f 4 — 


e2 




- f 6 




2. 


D eS - 


d4 


L f 6 


— d4: 


49. 


1. 


S c7 - 


d5 


T h8 


— fSf 




2. 


•D c6 — 


f6 


L e4 





1) Macht Schwarz eioen andern Zug, so loigt: T ei — e8. 



8 
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SO. 



1. 
% 



T ti — i& 
S eH — iA 



K e4 
K f4 



f4 
e4 



Oder: 



1. 

2. 



T dS - bS 
S e5 — g6 



K e4 
K d4 



d4 
e4 



Erzw.ungcues Fat; immerwährendes Schach. 



1. (0.) Weiss. K gS. D f2. — Schwan. K e4. D 
d8, Tal. 

2. (0.) Weiss. K hl. D fl. T gd. S fß. B h3. hl 

— Schwan. K h7. D e4. T d6. e6. L c7. S h3. B aS. 

b4. c5. gl. iiti. 

S. (0.) Weiss. K al. D gl. T aS. Bb2.g2.h3.- 

Schwarz. K a7. D g7. T b8. L g8. S b7. B a2. a6. d4. 
gä. h4. 

I 

4. (0.) Wdss. K al. D f6. B b2. eS. hS. — Schwärs. 
K a7. D bS. L e4. S h6. B a4. b7. h7. 

5. (0.) Weiss. K e3. T bl. b7. L dS. S c5. d4. B 

e% f4. ^3, — Schwarz. K a5. D cB. T h2. h5. L a7. B 
a6. b5. c6. d7. f 5. g4. 

6. (0.) Weiss. K el. D f4. T c4. gl. L dl. e3. B 
b3. h6. Schwarz. K b8. D g2. T al. e8. S d8. e5. B 
b4. b7. g4. h3. h7. 

7. (0.) Weiss. K al. D f7. S bl. B a2. b3. d5. - 
Schwarz. K h6. D gl. T h8. S f8. B a3. b4. d6« g6. 

8. (0.) Weiss. K gl. T a3. h3. S g6. B a5. b7. h5. 

— Schwarz. K e2. T g7. L b8. d5. S d2. B a6. c2. d4. h6. 

9. (0.) Weiss. K h2. D gl. T h± B bd. — Schwarx. 
K a7. D f 1. T d8. L e% B a6. b7. d4. e5. t^4. 

10. (0.) Weiss. K aS. D d5. L bS. S a4. B f4. - 

Schwarz. K f6. D h2. T a7. h3. B c5. d6. f 7. g7. h6. 
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11. (0.) Weiss. K hl. D lA. T c6. B a4. b5. — 
Schwarz. K g4. T f4. f7. L eB. h5. S gd. B a5. b6. f3. hA. 

12. (0.) Weiss. K h2. D g5. B f4. h6. — Schwärs. 

K a7. T al. c3. L b7. S b8. e2. B f5. h7. 

15. (0.) Weiss. K h4. D f2. B e7. g4. hS. - Behwar«. 
K g7. D c8. T h8. L h6. S g5. 

14. (0.) Weiss. K hS. D h2. T h4. S e5. B e2. — 
Schwärs. K b8. D f 2. T c8. h7. L a7. S h6. B eS. 

- 15. fMendheim.) Weiss. K a4. T aB. e5. S c6. — 
Sthwars. K a8. D cl. T g2. g7. L h&. B h7. c7. d&. 

16. (Mendheim.) Weiss. K el. 1) cl. T e2. B c4. g4. 
^ Schwara^. K e5. D f 6. T d6. fS. B c&. g5. 

17. (Sansscrit.) Weiss. K h6. T gS. B c5. g7. h5. - 
Schwärs. K a7. D f 7. L e4. S h3. B a6. b7. c6. 

18. (Doliiuger.) Weiss. K hl. D a8. T gl. S e4. — 
Schwarz. K h3. T fä. h4. L c4. f4. B g4. h2. 

19. (de Santo Vito.) Weiss. K al. D a2. L a4. B h4. 
Schwarz. K g6. D e4. L e7. B d4. f6. gS. h6. 

20. (Kieseritzky.) Weiss. K al. D hS. L a2. el. S hl. 

B c2. eB. ~ Schwarz. K f8. D a4. T gl. S h6. B b4. 
c6. e4. e7. g6. h7. 

21. (Stratai-emes.) Weiss. K hl. D bJ. T fl. B c4. 
g2. — Schwarz. K bS. D g5. T a2. B a6. b7. c7. gS. 

22. (Schmidt.) Weiss. K fS. D e7. S c8. B c4. dS. 
e5. ~ Schwarz. K f5. T el. f6. L b2. g6. S c5. d6. 
B gä. g7. hä. h4. 

23. (Schmidt.) Weiss. K gl. T d5. L g7. S d4. B 
bS. - Schwarz. K c3. T dB. gS. L b8. g4. 8 dl. d2. B 
b2. h4. eS. 

24. (Meiidlieim.) Weiss. K gl. D d7. L c5. B f2. 

- Schwarz. K h8. D bS. L h2. S aS. B a7. b7. c7. h3. 
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Losung der Aui'galien über das Fu( oder immerwäh- 
rende Schach. 

1. D f2 - h4t 

% 1. TgS- g7:t KW --gl: 

% D fl — f?^- Pal od. ünmerwaiir. Schach. 

S. 1. O iri — d4:f D f7 — d4: 

2- T aS — aGi-j- K a7 — a(): p. 

4. Die weisse Dame gibt auf a6 Schach. Schlägt Schwarx, 

so entsteht gleich Pat. Widrisrenfalls wird dieses so 
erzwungen : Die weisse Dame zieht auf aS , sodann 
auf d8 , hierauf auf d6 , nnnmehr auf c&. Der Kö- 
nig mnss Im folgenden Zuge die ihn auf $& angrei- 
fende Dame schlagen. 

5. 1. T bl - b5:+ c6 — b5: 

2. S d4 — cßrf dT — c6: 

3. T bl — b5;f a6 od. c6 — b5: p, 

6. 1. Df4 — e5:f T e8 — e5: 
2. T c4 — c8f K b8 — c8; 
a. T g7 — c7+ K c8 — b8 

4. T c7 — c8+ K b8 - c8: p. 

7. 1. D f7 — h7f ; und wenn nicht genommen wird, 
2. D h7 — g6: + 

8. 1. T aS — eBf K e2 — dl 
2. T eS — elf K dl — el: 

5. T h8 - e8+ K el dl 

4, T eB - el+ K dl — el: p. 

(Bei andern Gegenziigen erfolgt das Pat schneller.) 

9. 1. D gl — d4:i e5 — d4: 
2. T b2 ~ b7:t K a7 a8 

5. T b7 — a7 od. bSf etc. 

lü. 1. D d5 — d6:f K f6 - f5 

2* D d6 — e&t K f5 - g6 

8. D e5 ^ fSf K g6 — fS: p. 
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11. 1. T c6 g6f L te — g6: 

2. D c2 - ff6:f K g4 - h3 

8. D gö - gSf etc. 

12. 1. D g5 - gif 

Nimmt Thurm oder Springer , so entsteht gleich Fat. 
Geht der schwarze König auf a8, so nimmt die Dame 
nicht den Thurm al, weil darauf der Laufer auf a6 
ziehen kömite, sondern opfert sich auf a7 auf. An- 
dere Züge mil Springer e2 oder^ Thurm c3 dienen 
Schwarz zu nichts. 

13. 1. D f2 - f8f T h8 - f8: 0 

2. e7 — f8: (D)i 

Nünmt der König sogleich die Dame, so entsteht 
Fat. Nimmt er nicht, so sehlägt die Dame (welche 

auch auf gS gehen könnte), und der Schwar/.e itiuss 
sie wieder schlagen, wenn er niclil in )ioch grössern 
Nachtheil kommen soll. Also ebenfalls Fat. 

14. 1. S e5 ~ d7f K bb — a8 
2. S d7 — b6t L a7 - b«: 
8. T h4 a4+ L b6 - a7 

4. Ta4 — a7:f K a8 a7: 

5. D h2 — b8f etc. 

15. 1. T e2 - e8+ L h.5 ~ eS: 

2. K a4 - b5t D cl — a3: p. 

(Die Zttge können auch in umgekehrter Ordnung ge- 
schehen.) 

16. 1, T e2 — e4:t K e5 — e4: 

2. D ci — eSf K e4 — eS: p. 

17. 1. T g8 — a8t K a7 — a8: 

2. S^ - g8 (D)+ D f7 - g8: p. 

18. 1. S e6 - f2+ T f3 - f2: 



^) Oer lliurm niuss nehmen, sonsi QüUlelil in wenigen Zügcu Mal, 
iudem die Üanie zunächst auf f5 zieht. 
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19. 



2ü. 



21. 



. 23. 



24. 



5. 
S. 

1. 

2. 
3. 

1. 
2. 
S. 
4. 

1. 
i. 

3. 

1. 
2. 

3. 
4. 



T gl - gSf 

D aö — g2f 



Variation. 



S «4 — g5+ 

Dt» — n.f 

T gl - gäf 

L a4 — c2 
L c2 — dS: 
D a2 — c2 
M — hSf etc. 

D li3 — c8f 
D c8 — hSf 

L el — c3f 

T fl — f8+ 

a8f 



K hS o4. L r4 — gS: 

T f2 - g2: p. 

L f4 - gS: 

?4 - f3: 
K ii3 — g3: p. 

d4 — d3 
ü e4 — d3: 
D dS — c2: 

K f8 — g7 
K g7 - tö: 

b4 — c3: p. 

K i>8 — a7 
K a7 — aS: 
K a8 - a7 



T f 8 - 
DM — f8f 
D f8 — c&f 

Nimmt die scliwane Dame die weisse , so entsteht 

Pat. Geht aber der Bauer b7 auf bfi , so schlaft die 
weisse üame c7, und gibt immerwälireiides äducii. 



22. 1. 


D e7 — 


f6:f 


g7 _ 


f6: 


2. 


S c8 — 


elf 


K f5 - 


e5 : 


3. 


S e7 — 


c6f 


K e& - 




4. 


S e6 - 


d4f 







Schlägt der Lauler, so entsteht Pat; wo nicht, im- 





merwihrendes Sdwch. 






1. 


T d5 — c5f 


S d2 - 


c4 


2. 


T c& — c4:f 


K c3 - 


d2 


S. 


T c4 — c2+ 


K d2 - 


el 


4. 


T c2 — e2+ 


L g4 - 


e2 


5. 


S d4 — f3+ 


L e2 - 


f3 


1. 


L c5 — d4t 


L b2 - 


d4 


2. 


D d7 - 1»3: f 


D b3 - 


li3 











p 
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Vierte Abtiieiluiig. 



SpielerölTnuog und darauf sich gründende Ciassilikation 

der Spiele« 

Anfangsspiele untermischt mit ganzen Partien. 

Es handelt sich vor Allem ans um die Erklärung des Wor- 
tes Gambit. 0 Darunter versteht man diejenige Spielart, in 
l#leher, nachdem im ersten Zuge der Königsbauer von beiden 
Seiten zwei Schritte vorgerüclit ist, der Spieler, welcher den 
Aiiziij? hatte, den Bauer des Königslaufers auch zwei 
Schritte machen iässt» so dass der feindliche Königsbauer ihn 
schlagen liann. Dieses Gambit wird noch bestimmter das 
nigsgambit genannt , iiiii dah;selbe von dem Damcng^ambit 
zu unterscheiden, weiches entsteht, wenn auf ähnliche Weise 
zuerst die Bauern der Königin zwei Schritte machen, und so- 
dann der, welcher das Spiel begann, den Bauer des Laufers 
der Königin wieder zwei Schritte vorrücken iasst. — Es ist 
übrigens ebenfalls möglich, dass, wenn der erste Spieler den 
Köuigslaufer-Bauer nicht zieht, der zweite diesen Zug macht, 
und dieses nennt man das Gambit in der Rückhand. — Mau 
kann also mit Rüclisicht auf alle diese Fälle das Gambit am 
lilUrzesten erklären: Es ist diejenige Spielart, in welcher der 



Das italienische »dare 11 gambeüo« bedeutet: ein Dein unterschlagen, 
eine Falle legen — anwendbar auf einen Zug, ivodurch man einen Stein 
preisgibt, um einen desto lebliaftern Angriff xu machen. 
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Anzic lK uUe im zweiten Zu^e, nachdem der Ki^iugs- oder Kö- 
nigin-Bauer von beiden Seiten zwei Sciiritte gemachl kalte, den 
Königslaufer-Bauer oder den Königinlaufer-Bauer ebeiüalis zwei 
Schritte zieht , und ihn dem Gegner zum Nehmen anbietet , oder 
auch der Nachziehende mit dem Königslaufer-Bauer so entge- 
genrückt. 0 

Das Gambit wurde nach und nach so beliebt und ausgebil- 
det, und erhielt eine solche Bedeutsamkeit, dass es eine Haupt- 
Uasse der Spiele ausmacht, und dass beinahe nnmer zuerst dar- 
nach gefragt wird, ob Gambit oder eine andere Spielart gespielt 
werden solle. Es macht sich daher bei der Eintheilung der 
Spiele der Gegensatz von Gambitspielen und Nioht-^Gam- 
bitspielen geltend. Für die letztern hat man zwar meist die 
Benennung: ^Gewöhnliche Spiele^, bisweilen auch die: 
„Regelmässige Spiele^ (s. Hirschbach, Leipz. Schach- 
zeitong 1847 pag. 13) gebraucht; allein diese Namen sind doch 
nicht befriedigend ; ich begnüge mich daher, alle Spiele, welche 
einen andern Charakter als die Gambitspiele haben, den Gam- 
bitspielen entgegenzusetzen, ohne jene durch ein Beiwort nAt 
zu bezeichnen. 

Was nun die Spiele, welche ausser dem Kreise der Gam- 
bitspiele liegen, betriüt, so scheint sodann der Unterschied, ob 
die Anfangszüge mehr einen offenen Angriff" bilden, oder ob 
mehr vertheidigungsweise , zurückhaltend und versteckt verfah- 
ren wird, die Unterabtheilung in vorherrschend offene oder 
offensive, und hinwieder vorherrschend versteckte oder 
defensive zu begründen (vgl. Hirschbach a. a. 0.). Da 
indessen die Abwägung von mehr und minder ziemUch schwie- 
rig ist, und em Spiel, das seinen Anfangsztigen nach offen- 
siv ist, doch diesen Charakter oft nicht behauptet, und umge- 
kehrt, so ziehe ich es vor, zuerst einlach vom Königslauf er- 
und Springerspiel zu handeln, und hernach die neben die- 



») Man itiiiiiiil bisweilen «las W orl Gambit in eiiienri wrifcrn Siiiiic, 
um iiheritaupl jede Spielart zu bezcichnea, worin in den erbteu Zügen irgenü 
ein Stein aufgeopfcrl wird 
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sen beiden noch vorkommenden Spielarten als eine eigene Klasse 
aufzuführen. * 



/. Alle Spielarten amuer den Gambitspielen, 



A. Dm KtalgslauflßnipieK 

a. Solche Spiele, in welchen beide Spieler, nachdem sie 

den Königsbauer 1 Schritte vorgerückt haben, den Koni» slaufer 
auf das 4. Feld des Laufers der Königin (c Linie) ziehen. 

1. Der sogenannte i^lassische Angriff im Laufer* 

spiel. 

^ 1. ^ — e4 e7 — e5 

2. L fl ~ c4 L f 8 - c5 

S. lÄ - c3 
Der dritte Gegeneug von Schwarz ist: 

entweder S g8 — f 6 oder D d8 — e7 
oder D d8 — f6 oder D d8 — g5 
oder d7 -~ d5 oder S b8 — c6 

1. Ueher S g8 — f6, als Sten Gegensng, 

sehe man vor Allem aus die zwei ersten Spiele der 1. Ab- 
theilung. Sodann mögen folgende Nebenformen beachtet werden. 



Erstes Anfangspiel. 



1. 


et 


- e4 


e7 - 




2. 


L fl 


- c4 


L f8 - 


c5 


3. 


c2 


- c3 


S g8 - 


f6 


4. 


d2 


- d4 


eS — 


d4: 


5. 


e4 


- e5 


S f6 — 


e4 


6. 


c3 


- d4 : 


L c5 - 


b4-{- 
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— 


7 




M 


L h4 dS: 

Mm JW W«i • 


fi 
o* 


fi bl 

CT UM. 




S 64 — dS: 


Q 

9« 


D dl — 




d7 dS 


10 




bS 


roch. 


11 


8 Irl ^ 


e2 


f 7 — f6 








f (1 _ tjj) ■ 


id. 


Hl 




cl c6 


14. 


n - 


f4 





(Vier verbundene Baaern.) 
Zweites AiiiungspieL 



4. 


d2 - 


d4 


e& — d4: 


5. 


e4 - 


e5 


S f6 - e4 


6. 


eS - 


d4: 


L o& — b6 


7. 


L Ol — 


eS 


d7 - d5 


8. 


L c4 — 


b3 


roch. 


9. 


S gl - 


e2 


f7 - f6 


10. 


D dl - 


dS 


K g8 — ii8 


11. 


rodi. 




f6 - e5: 


12. 


d4 — 


e5: 


L bÖ — e3: 


IS. 


D dS - 


eS: 


c7 — c6 


14. 


n - 


f4 





4. 
5. 
6. 



4. 
5. 



Weiss. ^ 

1. e2 - e4 

2. L fl - c4 



Drittes Aulaagspiel. 

d2 — d4 e5 — d4: 

e4 — e5 D d8 - 
c3 — d4: L c5 - 

Viertes AnftkiigspieL 

d2 — d4 eS — d4: 
eS d4: L c5 — b4f 



e7 

b4f etc. 



Spul oon tttm lf^axi\a iilub. 

Schwan. Weis«. 
e7 - e5 S. cS - c8 

L f8 - c5 4. d2.- d4 



Schwan. 
S g8 - f 6 
e5 - d4: 
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WdM. Schwan. Waiti. Schwan. 



5. cS 


- 


d4: 


L c5 


- 


b4f 


23. 


Tel 


- 


ei 


Kg8 


- 


f8 


6. Lei 


— 


d2 


L 1)4 


— 




24. 


Sb3 


— 


a5 


c6 


— 


c5 


7. Sbl 


- 


d2: 


d7 


- 


d5 


25. 


d4 


— 


c5 : 


S dS 


- 


c5: 


8. e4 


- 


d5: 


S f6 


- 


d5: 


26. 


b2 


- 


b4 


S cS 


- 


e6 


9. Sgl 


— 


f3 


roch. 






27. 


Kgl 


- 


fl 


T a8 


- 


c8 


10. roch. 






S b8 


— 


c6 


28. 


Te2 


- 


e3 


d6 


— 


d5 


U. Sd2 


- 


bS 


S d5 


- 


b6 


an 
ZV. 




— 


gs 


dS 


- 


d4 


12. Lc4 


- 


b5 


L c8 


— 




30. 


TeS 


- 


d3 


T c8 


- 


cS 


13. L b5 


— 


c6 : 


b7 


— 


et) ; 


31. 


T d3 


- 


c3: 


d4 


— 


c3: 


14. h2 


— 


h3 


Lg4 


- 


fä: 


S2. 


Saä 


- 


bS 


cä 


- 




15. D dl 


— 


fS: 


D c» 


- 


d5 


8S. 


Kfl 


— 


el 


S e6 


- 


d40 


16. D f3 


— 


g3 


D (15 


— 


d6 


34. 


Sb3 


- 


cl 


S d4 


— 


b5 


17. D g3 


— 


c3 


S b6 


- 


da 


35. 


aä 


- 


a4 


S b5 


- 


c3 


18. DcS 




cS 


T f8 


- 


e8 


S6. 


a4 


- 


a5 


S cS 


- 


dS 


19. T fi 




el 


T e8 




el:-|- 


37. 


b4 




b5 


S (15 




c7 


20. T al 




el: 


S (15 




b4 


38. 


bS 




b6 


aT 






21. D c5 




d6: 


b7 




d6: 


39. 


a5 




b6: 


S c7 




a6 


22. a2 




a3 


S b4 




d3 


40. 


b6 




b7 


K f8 




e72) 



2. Ueber den Sien Gegenzag: D d8 — e7. 

Diess ist einer der besten Gegenzüge, weil er droht, den 
etwa blosa werdenden feindlichen Königsbauer zu schlagen. 



1. 


e2 — 


e4 


e7 


— e5 


2. 


L fl — 


c4 


L f8 


— c5 


3. 


c2 - 


c3 


D d8 


— e7 


4. 


Sgl - 


fS 


S g8 


— f6 


5. 


D dl - 


e2 


d7 


— d6 


6. 


d2 — 


d3 


c7 


— c6 


7. 


HS- 


hS 


h7 


- hß 


8. 


L cl — 


e3 


L eS 


— e3: 



I 

I . - ♦ 

9 Itkki den Gnind finden , waniai sieh dieser Springer ohne 

Bedenken der GeCihr aasseist, genommen sn werden, 

>) Jeder Kdnig niherl sieb nun dem feindlichen Bauer and schlSgt ihn. 
Sodann hehrl er schnell wieder zu seinen Bauern lurUclL. Auf diese Weise 
I bleibt das Spiel unentschieden. 

1 
! 
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9. 


D e2 


— e3: 


L cS - 


e6 


10. 


L c4 


— e6: 


D e7 - 


e6: 


11. 


S bl 


- d2 


S b8 - 


d7 



Die Könige rochiren nacb gl und gäv worauf die Spieler 

welleifern werden, den Bauer des Köiiigslaufers üwti Schrille 
vorzurücken. 

Andere Spielarten sind folgende: 



Erstes Anfangspiel. 



4. 


S gl - f8 


d7 


— d6 


&. 


roch. 


L c8 


— eß 


6. 


1) d l — bS 


L c5 


— U 


7 


L c4 — e6: 


D e7 




8. . 


DbS — e6: + 


f7 


— e6: 


9. 


d2 — d4 


e5 


— d4: 


10. 


c3 — d4: 


S g8 


- f6 




Zweites Anfangspiel. 




4. 


D dl - e2 


d7 


- d6 


5. 


d2 - d3 


L cS 


et) 


6. 


L c4 — e6: 


f7 


— e6: 


7. 


L cl — eä 


L c5 


— eS: 


8. 


D e2 — eS: 


S g8 


— h6 


9. 


S gl — e2 


roch. 




10. 


rodi. 


c7 


— c6* 



11. f2 — f 4 etc. 



Drittes Anfangspiel. 



4. 


d2 


- dS 


d7 — 


dfi 


3. 


S gl 


— fS 


L «5 — 


b6 


6. 


roch. 




L c8 - 


ä4 


7. 


L cl 


- eS 


S b8 ~ 


d7 


8. 


S bl 


- d2 


S g8 - 


f6 


9. 


Ii2 


- h» 


L g4 - 


h5 



I 

( 

I 
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^piel 9on |lrtro|f gegen tieii (Club ju Qlatfc^au 

in drei Silzuugeii- 



Petroff, 






Petroff. 




WanelMM. 


1. e2 








1 BO. D g4 




f J • 


L d8 






2. L f 1 








Bl. g2 




o-i 


h7 




hf) 


3. c2 








33. b2 




Ov 


S f 8 




h7 


4. d2 




HS 

119 


d7 . Ai\ 
Ul • uu 


33. L f2 






T b8 




f8 


5. D dl 






I rK • p8 

Ii I/O • tJU 


34. D f4 




P^ 


D g8 




f7 


6. tc4 








S5. Khl 




g2 


S h? 




g^ 


7. f2 






Ii ~ I u 


36. SfS 






L re 




flf5: 


8. S gl 








BT. D e3 




p9 

c^ 


T a8 




dS 


J. dB 




AI 


Ii %jV *IU 


B8. T e4 




aK 
cu 


L g5 




f6 


10. roch. 








39. De2 




Cft 


D f 7 




d7 


11. f4 






S H7 - «Ä* 


40. L g3 






T f8 




n 


15. K ^1 




hl 
11 1 


O l/«J ~ i 1 


41. T el 






L f6 






13. Tfl 






vi ^ vU 


42. c3 






T n 




f6 


14. L cl 




f4 


tvvU. gO 


43. e4 




c5 

VW 


T f6 




e6: 


J5. Sbl 


_ 




n pß _ ftl 


44. D e4 




pft * 
CU . 


D d7 




e6: 


16. L f4 






T fÄ — AÄ 


45. T e2 




cu. 


K h8 






17. D e2 




dS 




46. K gl 




fS 


K gS 




f7 


18. e4 








47. T e6 




pi 








19. e5 




ilU . 


S p7 - cr^i 


48. h5 




go. T 


K f7 




ff6 : 


2ü. L gS 






fi f 7 - d^i * 
Oll * uu • 


49. a2 




Ai 


T d8 




d7 


21. S d2 






c? uu " . 


50. KfB 


_ 


p9 
c^ 


h6 




hS 


•2-2. D dB 




r»4 • 4« 


K D-K - hK 

I\ go ~* HO 


51. g4 




iitj . ^ 






h5: 


2B. Dc4 




1 f 


i CO *" IIO 


52. K e2 




UV 


K i& 




«6 


24. T el 




pi 

t?*f 




53. K dS 




vft 


T d7 




Ii7 


25. T al 




el 


D c8 - g8 


54. T e4 






K g6 




f5 


26. D f 7 




d7 


8 g6 - f8 


55. L d6 




b8 


a7 




a6 


27. D d7 




»4 


S f 8 - g6 


56. T e2 




e5f 


K f5 




f6 


28. h2 




h4 


L b6 - dB 


57. L b8 




d6 


L g5 




f4 


29. h4 




h5 


S g6 - f 8 














Die Partie wurde hier abgebrochen. 




Weiss 


ist darin im 



\ ortiieil. 



^) £in in dieser Spielart nichi gar gewdbnlicber Zag. 
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3. lieber D d8 - f 6 als äten Gegenzug. 

Wenn, nach den Springerzügen gl — fS und i>8 — c6, 
Wehls sich besoheidet, gleich, oder bald hernach d3 — dS xu 

ziehen, so entstehen ruhige Partien iblgeiider Arl. 



8. 


c2 




c3 


D d8 




f6 


4. 


Sgl 




rs 


8 b8 




c6 


&. 


d2 





d3 


d7 





d6 


6* 


b2 




b4 


l c5 




b6 


7. 


az 




a4 


a7 




ao 


Q 
ö. 


11 2 




hd 


n7 




ho 




roch. 






L Cö 




eo 


10« 


CS L.'l 

S bl 




a8 






e7 


11. 


L c4 




eb: 


D 10 




„/♦ . 
eo: 


12. 






c4 


roch. 






• 






oder: 








8. 


c2 




cS 


D dS 




f6 


4. 


S irl 




fB 


S bS 




c6 


5. 






b4 


L cS 




b6 


6. 


a2 





a4 


a7 




a6 


7. 


d2 




d8 


d7 




00 








hB 


h7 

11 f 




hß 


9. 


D dl 




e2 


L c8 

Mm %AJ 




eß 

VW 


10 


S bl 




a8 






e? 


11 


Li V/Tt 




* 


D 16 




pH * 


12. 


8 aB 




c4 


L b6 




a7 


13. 


L el 




e3 


L a7 




eS: etc. 








oder: 








3. 


o2 




c3 


0 d8 




f6 


4. 


S gl 




fS 


S bS 




c6 


5. 


roch. 






d7 




d6 


6. 


d2 




d3 


L c8 




g4 


7. 


S bl 




d2 


S gS 




e7 ete. 



Wenn aber Weiss es wagt, den vierlach vertheidigteu Funkl 
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d4 anzugreifen, so entspinnt sich ein Kampf, der sich meist zu 
Giinsten vou Weiss entscheidet: 

a. 



4 

1« 


ez — 0* 


ei — 


69 


2. 


L ri - c4 


L rs - 


c5 


S. 


c2 — c3 . 


D d8 - 


f() 


4. 


S gl - f3 


S b« - 


c6 


5. 


d2 - d4 


eS — 


d4: 


6. 


e4 — e5 


S c6 - 


e5: 


7. 


D dl - e2 






b. 


(die 5 mien Zttgi 


e gleich.) 




6. 


e4 ^ eS 


D f 6 — 


«fi 


7. 


c3 - d4: 


D g6 - 


e4-J" 


8. 


L cl — e3 







SchlQge der schwarze Springer oder Laufer den Bauer d4, 

so nahiiie der weisse Springer wieder, und wollte der andere 
Offizier nochmals sehlagen ^ so nidune ihn die Dame wieder. 
SchtQge sodann die schwarze Dame den Bauer g2, so ginge 
der weisse Laufer c4 auf (15. 

Schlüge dagegen nach der Wegnahme des Bauers d4 durch 
den weissen Springer die schwarze Dame gleich g2, so zöge 
die weisse Königin auf f 3. 

Da sich so überall Nachtheil zeigt, wbd Schwarz d4 nicht 
schlagen. So hat also Weiss seine Hitteibauem vereinigt. Der 
schwarze Laufer c5 wird entweder auf b4 Schach bieten oder 
auf zurückziehen, worauf der Lauier c4 den Pion f7 schlüge 
und Schach böte. 



c« 



6. 


e4 


— e5 


D r6 


- g« 


7. 


c3 


— d4: 


ü g6 


— g2: 


8. 


T hl 


-gl 


L c5 


— b4f 


9. 


S bl 


- cS 


Dg2 


- 


10. 


L c4 


- f7:f 







Es ergät sich: Schwarz würde sich besser aus der Sache 
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ziehen, wenn er nach dem Zufe des Weissen: d2 — d4} sMt 

d4 zu schlagen, den Laufer e5 auf h6 zöge. 

Anmerk. £s gibt auch Sfueie, worin Weiss selbst im 
Sten Zuge D dl — f B zieht. 

4. lieber den Damensng d8 — g5, als Sten Zug 

des S(;hwarzen, 

mögen folgende Beispiele angefidirt werden. 



A. 



1. 


e2 


— 


e4 


e7 





e5 


2. 


L fl 


— 


c4 


L f8 







B. 


c2 


— 


cä 


D d8 







4. 


D dl 


— 


f3 


S g8 





fö 


5. 


S gl 


— 


«2 


D g5 


— 


fs6 


6. 


d2 




d4 


eS 




d4: 


7 








IJ V/V 






8. 


L cl 




d2 


L b4 




d2:f 


9. 


S bl 




d2: 


d7 




d6 


10. 


h2 




h3 














B. 








4. 


D dl 


— 


fS 


D g& 


— 


«« 


5. 


S gl 




eS 


d7 




d6 


6. 


d2 




d4 


L c5 




b6 


7. 


d4 






d6 




e5: 


8. 


S e2 






S g8 




f6 


Ü. 


h2 




hS 














C. 








4. 


D dl 




fS 


D g5 




g« 


5. 


S gl 






d7 




d6 


6. 


d2 




d4 


L c5 




b6 


7. 


roch. 






S g8 




f6 


8. 


d4 




e5: 


d6 




e5: 


9. 


S e2 






L cS 




§4 


10. 


D fS 




da 






d7 
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Patiit 3iDifd)en fonlron unl> potimnouil) , 
am 10. April 19ld durch den Telegraphen in 9 Stunden gespielt. 



Loutlüii 




Porl 




London. 




PorlsmüutU. 


1 a9 




e4 


el 










bB 


Q IIU 




flrl 


^* Ii 1 A 




c4 


L f8 






91 T a1 




e2 


9* 




go 








D d8 






iUV» 1^ Vi» 




eS - 


Ii? 




Ilv 


i» 1/ Iii 




fB 


D ^ 




frß 


9f> Tbl 




dl 












dä 


S b8 






^ f • Cef 




g4: 


dl 




dB 

Uv 


V« Ii vi. 




eS 


L e5 




Uv 






f2*) 


llv 










b6: 






uu . 






d2 


I u 






S S Iii 




aB 


S c6 




et f 






A V 

f5: 






X V . 


SP. iß 19 






Dg6 






Rl T f9 




A •» 

f&: 


M. CO 




Aä 


lO 

MAß» IIa 






d7 






SS T f& 




f2 






ii5 

w 






f4 


S g8 




11 u 


33 S d2 




fl 


T p3 

X C/V 




p9 
c^ 






f3 


apv 

f7 




1 U 


31 T dl 

wt« a UX 




d2 


T dH 




pS 


13 V a1 




d2 


LcS 






V V • 1^ 1 X 




h2 


T a2 

X V7ifii 




V7V 






d4 1) 


roch. 






3fi S li9 




g4: 


X CV 










f5 


d6 




Uel 


37 S o4 




f6 


X CO 




pH 


16. L c4 

JLXI * tu V% 




d5: 


L g4 




f5- 

SV» 


38. S f 6 






T ffS 

X gtf 






17. S fS 




h4 


T P — 

L fD 






B9. T f 2 




fB 


Tg8 






18. S aB 




c2 


ThS 




e8 


40. T d2 




f29 


T eS 




e2 


19. T al 




el 


S a7 




c6 2) 


41. T fS 




dS: 


TgS 




g2: 


20. L d5 




c6: 


b7 




c6: 


42. Tf2 




e2: 


Tg2 




e2: 


21. Kdt 




cl 


L sr4 




e6 


4B. T dB 




d2 


Te2 




e5 


22. b h4 




fB 


L eö 



















Hier wurde die Partie als remise aufgehoben. 



^) Es wird iin Schaclialmauacli mit Recht beoierkl: »Ein gewagter Zug. 
Bei der SteUong de» Königs durften die Bauern, die ihn decken» nicht vor- 
rücken.« 

^ »Der rerhte Zug war r6 — f5.(( 

3) »Den Bauer a'2 zii nehmen, würde sehr gefährlich gewesen sein, weil 
der Springer auf bi ihn würde angegriffen hahen." 

4) Man prüfe e2 — d2. 

^) „Schwarz gab den gewonnenen Bauer wieder hin. Wahrscheinlich 
hofite er, im 32steii Zuge dem Verluste wieder beiiäkomnien, woran die 
Gesehickiichkcit des Gegners ihn hinderte." 

^) ,,Dcn Thurm e3 au nehmen war viel besser.** # 

9 ' 
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5. Was den Gegenftug d7 — dd betriOt, welchea Le- 
wis maigebrwiki hal, so werd^ folgeiide SpieteröffimBgen Je- 
dem einigermassen 4as EigenAünllcIie desselbeil kennen lerM. 



1. 


ei 




e4 


e7 - 




2. 


L tl 


>^ 


e4 


L f 8 ~ 


c5 


3. 


c2 




cS 


d7 - 


«15 


4. 


L c4 




d5:*) 


S ff8 — 


f6 


&. 


D dl 




bS 


rodi. 




6. 


L d5 




b7: 


L c8 — 


Vfi 


1. 


D b3 




b7: 


D d8 — 


^ 


8. 


D b7 




«8: 


c7 — 


c6 


9. 


D «8 




b7 


D dS - 




10. 


S gl 




e2 


D e4 - 


g2; 


11. 


T hl 




fl 


S f6 — 


g4 


12. 


d2 




d4 


e5 - 


d4: etc.' 



B* (die 4 enüen iäge glei^) 



i. 


L d5 




bS 


S f6 




e4: 


6. 


D dl 




c(2 


D d8 




h4 


7. 


8 fl 




rs 


D ii4 




f2:f 


8. 


D e2 




f2: 


L c& 




f2:t 


9. 


K el 




e2 


L f2 




b6 


10. 


S fS 




eS: 


S e4 




iß 


11. 


d2 




d4 

c. • 


rocli. 






5. 


1» 




d4 


«S 




M: 


8. 


c3 




d4: 


L c& 




Mf 


7. 


L 6l 






L b4 




dä:t 


8. 


Dil 




d2; 


8 f6 




d5: 


9. 


e4 




d5: 


D dS 




d5: 



^ Der Bmier ei darf nieht Mhlagen, fonet mmmt dflr Läufer c5 < 
Baaer fS ood gibt Sehaefa. Nimnt der weiaae Kbnig dan Läufer» ae gNM 
achwane ftime auf hl Sdbaeh, natd erbe«lel aedanii L 
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10. 


S gl - 




roch. 




11. 


roch. 




L c8 — 


g4 




S bl — 






ii5 


is. 


S f s — 






e6 






D. 






&. 


D 41 - 


fS 


S f « - 


d5: 


6. 


e4 - 


d5: 


roch. 




7. 


(B _ 


dS 


f 7 - 


fS 


8. 


t el - 


eS 


e5 - 


e4 


9. 




e4: 


f5 - 


e4: 








1 1 o — 




11. 


Da4 — 




D d8 ~ 




12. 


Sgl - 


e2. 



















CocbriD«. 


SUoaton. 




Cocbrane. 


1. «S 




e4 


e7 




e& 


19. S cS 




e4 


L e6 




«2 


2. L fl 




c4 


L f8 




c5 


20. S e4 




d6 


T e8 




e3: 


3. c2 




c3 


d7 




d5 


21. S d6 




f7: 


Te3 




el:-J- 


4. L c4 




dS: 


S g8 




f6 


22. D d2 




el: 


L a2 




f7: 


5. d2 




d40 


e5 




d4 


23. D el 




a5 


L f 7 




d5 


6. c3 




d4: 


L C9 . 




b4f 


24. D a5 




c7 


T fS 




n 


7. L «1 




d2 


L.l>4 




d2:f 


2ä. Do7 




«8t 


S d7 




f8 


8. D« 




d2: 


6 r6 




dS: 


2S. Kgl 




If2 


L dS 




fS: 


9. e4 




d5: 


D dS 




da: 


27. K f2 




fS: 


T f7 




e7 


10. S gl 




fS 


roch. 






28. g2 




g3 


Kg8 




f7 


11. rodi. 






L c8 




g4 


29. b2 




b4 


a7 




a6 


12. S bl 




c3 


D d5 




h5 


30. h2 




h4 


h7 




h6 


13. S f3 




e5 


L g4 




e6 


31. g3 




g4 


Kf7 




g8 


14. f2 




f4 


f7 




f6 


32. Dc8 




b8 


Kg8 




f7 


15. S e5 




f3 


c7 




c6 


33. D ü8 




a7 


ff7 




gs 


16. T al 




el 


D h5 




f7 


34. D a7 




c5 






li7 


17. T el 




eS 


S b8 




d7 


ää. f4 




f5 


S h7 




f8 


18. T f 1 




el 


T 88 




e8 








(remis.) 


<) Besser 


: I) ai 


- 18. 
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t». Heber deu ^teu Gegenzug: S — c(i. 



Erstes Ajifangs[>iel. 



1. 


e2 


— e4 


e7 — e& 


2. 


L fl 


~ c4 


L f8 — c5 


S. 


cS 


- eS 


S bb — cd 


4. 


d2 


- d4 


6& — d4; 


5. 


L c4 


- f7:f 


K e8 — H: 


6. 


D dl 


- h5t 


• g7 - g6 


7. 


D h& 


c5: 


47 - d6 


8. 


D c5 


— ba etc. (im Vortheil. > 



Zweites Anfinigspiel. 



4. 


d2 — 


d4 


L e5 


- b6 


5. 


S gl - 


e2 


S g8 


- f6 


«. 


D dl — 


d3 


roch. 




7. 


f2 - 


f4 


Cm) 


- d4: 


8. 


e4 — 


e5 


AI 


— dd 


9. 


L c4 — 


bä 


8 f6 


- e4 


10. 


cS - 


d4: 


f7 


- f5 


11. 


bl — 


cS 


L c8 


— e6 (gMdtO 



An in Ork. Unier den (T(frenzügen auf c2 — c3 ist ab- 
sichtlich übergangen worden: ^. D dS — h4. Es ist .zwar 
nicht zu teugnen, dass er besonders dadurch, dass nachher der 
Springer über f6 nach g& gebracht wird, einen heftigen An- 
griff bildet, der nur durch grosse Vorsicht abgewendet werdea 
kann; aber er ist nun einmal nicht emplVhlenswerth, weil die 
Dame sich von dem Centrum ihres üeeres zu weit entfernt, 
und, wenn sorgfidtig gespielt wnrd, Weiss Gelegenheit er- 
hält, seine Figuren mehr und mehr zu entwicketai. 



% Die Angriffsarten im Lauferspiei* woritf der 

dritte Zug von Weiss ein anderer ist 

als c2 — c$. 

Die beliebtesten Züge von Weiss sind: 
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e&lweder S gl ^ fS oder fS — f4 
. oder D dl h5 oder D dl — e2. 

lieber den äten Zug des Amiehenden: S gl — fS, 



Erstes AuEuigspiel. 



1.- 


e2 — e4 


e? 




e& 


i. 


L f 1 - c4 


L fS 


_ 


e& 


i. 


S gl ^ f 8 


d7 





dfi 


4. 


d-2 - dS 


S g8 


— 


ffi 


&. 


c2 cS 


D d8 





e7 


6. 


bi - b4 


L c5 





b6 


7. 


a2 — a4 


S f 6 





f4 


8. 


roch. 


a7 


— 




9. 


h2 — hS elc. 










Zweites Anlieuigspiel. 






8. 


S gl - fS 


d7 




d« 


4. 


cS — cS 


D d8 




e7 


5. 


roch. 


S g8 




r6 


6. 


d2 ~ d4 


L 




bfi 


7. 


L cl — g5 


c7 




c6 


8. 


S bl - d2 


h7 




ht> 


9. 


L g5 ~ h4 


s^ 




g5 


10. 


L h4 - gS 


L b6 




c7 



Beide Spieler steiieu gieioh. 



Anmerk. Wofern Schwarz im 3ten Zuge S hS — c6 
£ieiit, so entsteht die nämliche Stellung, welche im gewöhnli- 
chen Springerspiele (dem i^giuoco piano^) vorkommt, das 
mit den S Zügen beginnt: 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl - f3 S b8 — c6 
8. L fl — c4 L f8 — c5 

Da wir nun das Springerapiel in dieser Form neben meh- 
rern andern eigens durchgehen werden , so lassen wir die da- 
mit übereinstunmenden SpielerölTnungen hier bei Seite. 



. -d by Google 



- 194 



Ueber den Sten Zug: i% — f4. 



Erstes Aofangspiel. 



s. 


f2 — 


f4 


e5 — 


f4: 


4. 


dz — 


M 


rv IT) 


iM'f 


i. 


K el — 


fl 


L c5 — 


b6 


6. 


S gl - 


fS 


D h4 - 


g4 


7. 


L c4 — 


f7:+ 




f8 


8. 


m - 


hS 


D g4 - 




9. 


8 bl - 


c3 


K f8 — 


f7: 


10. 


&c3 — 


e2 


D gS - 


g6 etc. 



Es zeigt sich, da:>s der Nachziehende seine Königin niciil 
zum b^i^utze des Bauers f 4 verwenden sollte. 



Zweites Anfangsplel. . 



3. 


P2 — 


f4 


L c5 


- gl:0 


4. 


Tbl — 


gl:») 


D dS 


— h4i 


S. 


«9- 


gs 


D h4 


— hS: 


6. 


Kel - 


fl 


d7 


— d5 



Schwärs kommt offentNir in Vortheil« 

Ueber D dl — b5 als 3ten Zug, 



£rstes AnfangspieL 



s. 


D dl — 


h5 


D di> 


— e7 


4. 


S gl - 


f3 


d7 


— d63) 


5. 


S fS — 


gs 


g7 


-g6 


6. 


L o4 — 


f7: + 


D «7 


— fT: 


7. 


S g5 — 


f7: 


g6 


— h5: 


8. 


S f7 — 


hS: 


S g8 


- f 6 


9. 


da — 


dS 


L c8 


— e6 etc. 



0 Diess ist der richtige Zug. 

0 Besser ginge zuerst die weisse Dame auf ii5 oder f3. 
5) Oder S b8 - c6. 
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Zweites Anfongspiel. 



* 


MM UX 








J 

9» 


Ö gl — 


I 9 


Ui 












— f6 


0. 


II HD — 




1/ ei 


— II« 


7. 


L c4 — 


f7:t 


K eS 


- et 


8. 


L f7 - 


c4 


h7 


- h6 


9. 


Sg5 - 


fS 


S f 6 


— e4: 


10. 


roch. 




K«7 


— d8 



Ueber den 3ten Zug vou Weiss: D dl — e% 



Erstes AnfiMiigspiei. 



3, 


D dl — e2 


c7 - 


cti 


4. 


f2 — f4 


e5 - 


f4: 


5. 


S gl - fS 


L cd — 


b6 


6. 


d2 — 44 


g7 - 


g5 


f • 


h2 — h4 


g5 - 




8. 


S fä - g& 


S gS- 


hfi 


9. 


t& — dS 


f7 — 


f6 


10. 


L cl — f4: 


L b9- 


c7 


11. 


e4 — e5 


f6 - 


e5: 


t% 


d4 — e&: 








WeiäS lial em : 


schönes Spiel. 






Zweites Mfmigspiel- 




s. 


D dl — «2 


o7 - 


c6 


4: 


f2 - f4 


L c5 - 


gl: 


5. 


T hl - gl 


e& - 


f4: 


6. 


dS — d4 


D dS - 


h4-t 


7. 


g2 - ^3 


f4 — 


g^: 


8. 


T gl g8: 


S g8 - 


f6 


9. 


L cl — g5 


D k4 - 





0 Besser als L c4 — 17. 
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10. 


D e2 - 


A 




- Ii6 


11. 


L o4 — 


e2 




- «6 


12. 






D tC 


— h7 



s. 


ü dl 


- e2 


d? 


- 


4. 


f2 


- f4 


L c5 


- «l - 


&. 


T kl 


- «1: 


e5 


— f4: 


6. 


<e 


— «4 


D dS 


-M+ 


7. 




- 


f4 


- g^- 


8. 


T «1 




s«» 


— f6 


». 


L et 


- «* 


D M 


— u 


10. 


D e2 


- «2 


S f6 


- f4 


11. 


L«d 


— d? 




- h2; 


12. 


L c4 


— e2 eic. 







« 



Solche Spiele, 

ia denen der Nachziehende im zweiten Zuge statt des Königs- 
laufen irgeml eioea «Bdern Siein uelil. 

Der zweite Gegenzng ist meisl: 

entweder S |^ — r6 oder c7 — cfi. 

Ueber S g8 — f6 als 2ten Gegenzug. 

Dieser Ziij? ist sehr empfehlen swerlh , weil er einen Ge- 
genangrifi; bildet, und den Gegner zur \ ertheidiguiig seines Kö-^ 
nigsbanem nöthlgl; denn Züge, die nidit yertheidigeii, luuneiit- 
lieh S gl — f3, führen für Weiss eher ein ungünstiges Resul- 
tat herbei, wenn recht gespielt wird. (Auch d2 — d4 oder 
fS » f4 ist nicht eben vortheiUuA.) 

Erste Spielart (mit Stern Zuge d2 - dS)* 

Erstes An£uigspiel. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L fl - c4 S g8 - ffi 
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Zweites Anfaug^piet. 
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Drittes Anfangspiel. 
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weite Spielart (mit ^tem Zuge S gl - fB). 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 ^ e4 e7 — e5 

2. L f 1 c4 S g8 — f 6 
S. S gl - f 8 S b8 — c6 
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Vgl. das Zweisfringerspiel im Naduiige. Dieses Spiel 

ist nur in Folge des dritten Zug^es von Schwarz: S b8 — c6 
günstig für Weiss ausgefaUeu. S f6 — e4 wäre der richtige 
Zug gewesen. 



Zweites AnfangspieL 
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Es genijgt zu bemerken, dass uiitor mehr als 20 Beispielen 
in ¥• Biiguers Handbuch nur einig^e wenige mit » (^gieich), 
und nur Eines mit -i- (plus) für Weiss bezeichnet ist, nämlich 
folgendes : 
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S o6 




e7 
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K gl 




hl 


L b4 
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18. 


b2 
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roch. 







Hier endigt Philidp.i;, indem er bemerict: dieser Stel- 
iung muss die weisse Partie gewiimen; es kommt nur dai-auf 
an, dass dem Gegner nicht zugelassen werde, den jPion d5 in 
Thfttigkeit m setzen, und dass sie den liittelpuntLt des Brettes 

behaupte, ohne sich jedoch mit dem VoiTücken ihrer Bauern s&u 
pbereUen.'' 



Zweites Anfiingspiel. 
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Drittes Anfangäpicl. 
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Viertes Aafangspiel. 
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e4: 


6. 
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B. Das Klfnigsiiprlngersplel. 

Die gmi schwachen und unrichtigen Gegenzüge, welche 
Schwarz , nachdem die Königsbauern %yvt4 Schritte gemacht ha- 
ben , auf den zweiten Zug von Weiss : S gl f S machen 
kann, übergehen wir. 

Auch der Zug D d8 — f6 ist nicht eben zu empfefiien. 
Wenn nicht grosse Vorsicht angewendet wu*d, so ist er leicht 
verderblich, wie folgende Beispiele zeigen. 

A. 
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0 Besser D f6 bH. 
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Besser spielt SchwarK vom secbsten Zuge an so : 
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B. 
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Nun ist die schwarze Dame verloren. Schlägt -der König, 

So g\h\ der weisse Springer sofort Schach. Weicht er aus, so 
geht der Thurm von gl auf gä. 

C. 
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') Um dem Angriff des Läufers aul d3 zuvorzukommen. 

2) Griffe der Springer die Dame nochmals auf a5 ao, so ginge diese 
aaf b5, utiJ sodcnm /(ige der weisse Läufer auf d3. 

3) Die Dame durfte den Springer nicht schlagen ; denn wenn sodann lier 
Thurm auf el gezogen wäre, so halte sie sich gegen denselben opfern miis- 
sen, um das Matt auf.eS zu verhindern. 
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verlöten. 



Unter den Gegenfigen auf den Spriogersug des Weissen 
isl der Zug znUssig: 8 gS ^ f6. 

Dagegen ist es nicht rathsam, wenn der weisse Springer 
e5 geschlagen hat, sogleich ebenfalls e4 m nehmen. Zwei Bei- 
spiele mögen dies darflran: 
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Iii diesen beiden Eröihangen stehen beide Parteien uffen-^ 

bar gleich. 



Der beste iweiie Gegenzng von Schwarx ist denn doch: 

theils d7 — A6 

Iheiis S b8 — c6. 
Unter diesen selbst verdient der letztere noch den Vorzug'^ 
Wefl in Folge des erstem der KOnigslanfer zu lange eingeschlos- 
sen bleibt. 

1. U e b e r d7 - d6. 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 e7 — öS 

2. ^ S gl - fS d7 - d6 

%/ d2 - d4 L c8 - g4 

4. d4— e5: L g4 — f8:0 



1) SehUge 46 - e&» m wtkrde Weiis die Dflmen lüiiselieD , «ild nach- 
her den Bauer e5 nehmen 
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Zweites Anfangspiel. 
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Drittes Anfangspiel. 
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Viertes Anfang^spiel (worin fJ auf f5 ziehl 
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*) Oder auch g2 - f3: 

2) Weiss darf diesen Zug füglich (huD, weil, wenn Schwiri sebl&gti» 
der Laurer auf d5 ziehen und den Thurm erobern würde. 

^) Nähme Schwarz den Laufer* so würde der Spriager Scliaeh ÜiiA«! 
und noch einen Bauer gewinnen. 
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Fünftes Anfangspiel. 
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Sechstes Anfangspiel. 
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Siebentes Aniangspiei (wo L c8 — e6 der Sie Zug ist). 
S. L f 1 — c4 L c8 - e6 



0 Sehlltge 46 — 65, so würde Weiss die feindliche Dame achlagen, 
umI darauf mit dem Springer deo Thurm erobern. 
>) Nicht gut. Schwan sollte L c8 — e6 ziehen. 

fO 
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4. L c4 — e6: f7 — e«: 

5. c2 - cB S b8 — c6 
«. D dl — bS D d8 c8 

7. S fS - g5 K e8 - e7 

8. Sir5~e6: D c8 - e6: 

9. Db3~b7: 

Achtes Anfangspiel (wo c7 — c6 als Ster Zug vorkommt). 

3. L f 1 c4 c7 — c6 

4. d2 - d4 ' d6 - d5 

5. e4 — d5: e5 — e4 

6. S f3 — e5 c6 - dB: 

7. L e4 - br)f L c8 ^ d7 

8. S e5 - d7: S b8 — d7: 

9. Lb5-d7:+ D dS - d7: 

• 
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') Ohne Sciiachbretl. 



De la Bourdoiiaais. 


Boncourt. 
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29. T fl 
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De la Boordoniials. Boneonrt. De I« Boyrdonnäis. iBoncoorl. 

87. c4 - c5 D al - f6 

38. D c5 - eB: T (18 - f8 

39. T da - e& D f 6 - d6 

40. g2 - gSO T f8 - f7 



d6 - d7 T f 8 - d8 

B4. D e2 - c4t K o8 - h7 

S. T dl - d& D e5 - al f 
86. Kgl - h2 gl - g6 



(.remis.) 

2. lieber S b8 - c6, 
.den Zug 9 der die lebhaftesten und iutere^suiitesten Fartieen gibt. 

Hier lassen sich mit Rücksicht auf den oder die folgenden 
Züge mehrere Unterabtheilungen machen: 

1) Das Spiel vom Damen-Bauer (Schottisches Gambit). 

2) Das sogenannte ^giuoco piano^ (das ^gewöhnliche 
Spiel^ der Italiener). 

3) Das Springerspiel des Kapitäns Evans. 

4) Das Zweispringer spiel im Nachzug. 

5) Das Spiel des Lauferangriffes auf den Springer c6. 

1. Das Spiel vom Damen-Bauer. 

(Das sogenannte,,, SchotUsehe Gaiiibit.*^ 

Dieses besteht darin, dass nach den Zügen: 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl ~ f B S b8 - c6 
Weiss nunmehr 3. d2 — d4 zieht. 

Mag Schwarz diesen Damenbauer mit dem Springer oder 
mit dem Bauer sclilagen, so entstellen Stellungen, worin Weiss 
zu emer schnellen Entwickelung seiner Streitkräfte gelangt. Ueb- 
rigens scheint das Schlagen mit dem Bauer (e5) den Vorzug zu 
verdienen. 

Erste Spielart (mit Btem Gegenzuge S c6 — d4). 

m 

Erstes Anfangspiel. 
1. e2 — e4 e7 - e5 



1) Bilguer bemerkt mil Kechl: »Durch Ü e3 — g5 würde Weiss ge- 
womien haben.« 
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8. d2 d4 S c6 - d4: 
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4. S f3 - d4: ^ e5 ~ d4: 

5. D dl — d4: D d8 — f6 

6. e4 — e5 D f 6 — g6 

Zweite Spielart (mit ätem Gegenzuge eS ^ d40. 
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0 Dieser Zug i.st bedeutsamer als S c6 - d4. 
Dieser Zug bringt meist Weiss in Vorlheil. 
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0 Man imforsiidie, was Sehwarz abhielt, den Springer sa schlagen. 

*) Der König musste aaf g8 gehen. Wenn sodann Schach geboten 
würde, kdnnte der Thurm e7 auf e8 ziehen. Gleichwohl würde Weiss auch 
so, indem er T e8 schlüge, siegen. 
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2. Das sogenannte ^giuoco piano^ (gewöhnliche Spiel}. 

■ 

1. e2 — e4 e7 ~ e5 

2. S gl - f 3 . S b8 - c6 
S. L f 1 c4 ^ L f 8 c5 

Erste und hauptsächlichste Spielart, mit 4tem Zuge 

c2 — c3. 



Erstes AnfangspieL 
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8. 


S bl 
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roch. 
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T fS - 
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Zweites Aufaugspiel. 
4. c2 - c3 d7 - d6 

•j Audi bisweilen d2 — d3. 



5. d2 d4 e5 — d4: 

6. c8 d4: L c5 - h6 

7. S bl — c3 S gS — fö 

8. Lc4 — Lc8--d7 

9. L b5 c8: L d7 — c6: 

10. D dl - d3 roch. 

11. rooh. 

Drittes Anfangspiel. 

4. ■ c2 — cS L c5 b6 

5. d2 — d4 , D (18 — e7 

6. roch. cl7 _ d6 

7. a2 — a4 a7 — a5 

8. L cl e3 L c8 — g4 

9. (14 — e5; S c6 — e5: 
10. L c4 — b5f K e8 f 8 
11.. L eS — b6:f c7 ^ b6 

Viertes Anfaiigspiel. 

4. c2 — cS D d8 — e7 

.5. d2 — d4i) L c5 - b6 

6. d4 — e5; S c6 - e5: 

7. S fS — eS: D e7 — e5: 

8. roch. 

Fünftes Anfangspiel. 

4. c2 ~ cS D dS - e7 

5. d2 — d4 L.c5 — b6 

6. roch. ■ d7 — d6 

7. h2 — hS ^ S gS - f6 

Beste Verlheidigung durch deu 4ten G.eg 

S g8 ^ f 6. 

Erstes Anfangspiel. 

4. c2 ^ c3 8 g8 - f 6 



*) Bisweilen wird hier schon rochiri. 
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De la Roordoonais. 


Mae Donnell. 
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De la Boordonnais. 
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*) g8 — nIi8 wäre wegen des Zuges : T h4 auch nieht gut. 

'1 Ginge der Springer nach Ii6« so würde der weisse Springer auf h7 
^hadi, und sodann der Thurm auf e7 Matt geben. 

9 Lewis bemerkt, Schwarz hätte wahrscheinlich gewonnen, we^* 
T«8- c6 gezogen hätte. V. Bilgucr fügt bei, Weiss haüe e^' 
»Hb2 a3 va schlagen, T h3 - hl ziehen sollen. 
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S. Springerspiel des Kapiläns Evans (auch bisweilen 

Gambit genannt.) 
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ci 


L f8 
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Weiss bietet den b Bauer zum üpi'er an, um, wenn er ge- 
nommen wird , ein Tempo zu gewinnen, indem er die schlagende 

Figur durch c2 — c% ziu'ücktreiht , um im Centrura eine grös- 
sere Kraft zu entwickein. — Angrüf sowoiii als Vertheidigung 
sind, wie Bilgner bemerkt, äusserst schwierig, besonders die 
letztere, weil in vielen Fällen anscheinend unbedeutende Züge 
des Angreii'enden , wenn denseibeu nicht sofort richtig begeg- 
net wird, sich in ihren spätem Folgen als entscheidend erweisen. 

Erstes Anfangspiel. 
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Die Dame ist ver 



Zweites Anfangspiel. 
4. b2 - b4 L c5 - b4 



0 Besser als S c6 — b4 oder L c5 — b(>. 

^ Am nalhimUclisteii ist offenbar der Zag des Laafers naeh d6; auek 
"^ch e7 Ist nicht eben tn empfehlen. — Der auf eS gilt dem naeb aS 

|er Zug, wiewohl aaeh S gS — f 6 oder L aS - b6 gehl. 
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e3 - 


d4: 


L c5 




b6 


9. 


e4 - 


e5 


S E6 




«8 


10. 


. d4 - 


da 


. S c6 




e7 


11. 


d5 - 


d6 


c7 




d6: 


12. 


•eS - 


d6: 


S e7 




c6 


13. 


Ddl - 


d5 


D d8 




f6 


14. 


D d5 - 


e4f 


K 68 




lö 


15. 


T fl — 


el 


D f6 




dS 


16. 


L cl - 


g5 


f7 




f6 


17. 


D e4 - 


da etc. 









(etfit Partie iu)ifd|en la iBmttliattnaio ttitln Ättt f imttett. 
(De la Bourdonnais hatte die weissen Steine.) 



1. e2 - e4 

2. S gl - f3 
3- L f 1 - c4 
4. b2 - b4 

c2 - c3 



e7 - e5 
-6 bS - c6 
L t%- c5 
L cS> b4: 
L b4 - a& 



6. roch. 




7. d2 - 


d4 


8. c3 - 


d4: 


9. L el - 


b2 


10. d4 - 


d5 



d7 - 

' «5 - 
L a5 - 
S g8 - 
S c$ - 



de . 

b6 
fft 
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11. L ci 


— 


dS 


roch. 






12. h2 


— 


h3 


S fC 


— 


hä 


13. D dl 


- 


d2 


f7 


— 


fä 


14. S bl 


- 


«S 


f5 


— ■ 


f4 


15. T f 1 


— 


ei 


a7 


— 


a6 


16. e4 


— 


e5 


L c8 


— 


f5 


17. e5 


— 


e6 


D d8 


— 


e7 


IS. S c3 


— 


a4 


L fD 


— 


d3: 


19. D d2 


— 


dS: 


L b6 


— 


a7 


20. L b2 




c3 


b7 




b6 


"»l. S f3 




d4 


D e7 




6«' 


22. S d4 


- 


f3 






fä 






iD: 


T f 8 




f&: 










1. e2 


— 


e4 


e7 




eä 


2. S gl 


- 


f3 


S bS 




c6 


3. L fl 


— ^ 


M 


L f8 




c5 


4. b2 


— 


1)4 


L c5 




b4: 


5. c2 


— 


<^ 


'L b4 




c5. 


■6. roch. 






d7 




d6 


7. d2 


• 


d4 


e5 




d4: 


8. 6ä 

■ 


— 


d4: 


l c5 




b6 


^9. d4 


— 


d5 


S c6 




a5 


10. L c4 


— 


d3 


S g8 




f6 


U. S bl 




c3 


roch. 






12. h2 


- 


h3 


h7 




h6 


13. K gl 




h2 


c7 




c5 


14. S f3 




d2 


l c8 




d7 



J^e la Bourdonnais. Boacoartu.Mouret 

1* e2 - e4 e7 - e5 



24. L eS 


- 


aS: 


b6 


- 


aS: 


25. T al 


- 


cl 


T aS 


— 


c8 


26. T cl 


- 


c6 


T f5 


- 


da : 


27. T el 


- 


cl 


S h5 


- 


gs 


28. T cl 


- 


el 


S g3 


— 


fä 


29. e6 


- 


e7 


T c8 


— 


e8 


80. T c6 


- 


c7: 


L a7 


— 


d4 


Sl. S f8 


- 


85 


h7 


— 


hfi 


32. T cl 




c8 


k6 






33. Tc8 




e8f 


K gS 




h7 


84. T e8 




h8f 


K h7 




hS: 


35. e7 




e8 (D)f etc. 










15. D dl 




el 






&5 


16. f2 




f4 






f4: 


17. T fl 




f4: 


c3 




c4 


18. L da 




c2 


L bö 




d4 


19. S d2 




f3 


L d4 




c3: 


20. D el 




c3: 


S f 6 




h5 


21. T f4 




h4. 


S h5 






22. L cl 




h6: 


f7 




f6 


23. L h6 






Kg8 






24. e4 




e5 


f6 




e5: 


25. Th4 




h7f 


Kg7 




g8 


26. S fS 




e5: 


L d7 




fS 


27. S e5 




f7 0 


L fä 




h7: 


28. s n 




h6f m. 







De la Bourd. ßonc. u. Mour. 

I 2. S gl - f 3 S b8 - c6 



Schwarz bätle, auf diesen Zug biu, das Mal hödisteus um 2 Züge 
nehr aufhaUen köimeD. 

1f 
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Utt la Buurü. 




II. 


Mour. 


Do la JHourd. 




9* L II 




c4 


L f 8 




€3 


Iii. 1 al 




el 


K e8 - d8 


A 1 

4* i>2 




kii 
o4 


L c5 




hl 


20. e5 




eo 


f 7 - eH • 


5. c2 




Cd 


L 1)4 




C 1 


21. da 




eo: 


D d7 e8 


0. u dl 




09 


8 ff8 




uO 


22. o C9 




d5 


L c8 - b7 


7. a2 




d4 


S c6 






2-i. 1 el 




gl 


L b7 - dD* 


ö. ü DO 




a4 


H aä 






24. D c4 




OD : 


K d8 - c7 


8. I> 84 




c4: 


e5 




AI' 


23. 1 g9 






T a8 - eS 


10. L cl 




lit) : 


ff7 




no . 


2o. r g7 




fl 


K c7 - b8 


11. Cd 




d4; 


T hS 






27. T gl 






D e8 - cö 


« 12. roch. 






d7 




QD 


28. D Q9 




co: 


T c8 - c6 : 


le>. K ffl 




hl 


D (18 




Üi 


2il. i l7 




ei : 


T f2 - f8: 


14. S hl 




CO 


c7 




CO 


dU. i e7 




1)7 -J' 


K b8 - c8 


15. d4 




d5 


T ff8 






Sl. T b7 




a7: 


K c8 - b8 


16. T fl 






T e2 






32. T a7 




b7i 


K 1)8 - c8 


17. T gl 










ca 


33. T b7 




f7 


VAi*I^l*An 


18. e4 




e5 


b7 




b6 











4. Das Z weispriügersjpiel im Ntiaclizuge. 

1. . e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl - f S S b8 - c6 

S. L f 1 - c4 S g8 — f6 

Um der zwei letzten Züge des Schwarzen willen trägt dai 

Spiel mit Reclit den zum Titel dieiieudeii Aamen. 
Nunmelir zieht Weiss: S f 3 — gS 
Schwarz aber, entweder: d7 — d5 oder lieber 

S f6 — e4: 

Erste Spielart («Ut fß — g5. d7 — d5). 

4. S f3 - gS d7 - d5 , 

5. e4 — d&: S f6 d5: 



•) Dieser Zug koimle füglich geinat lit werden, weil, wenn Weiss nähme 
(]||ph \^ ^ — g% weuigsleos immer wubreaUe^ bchach eriiäitlich warje. 
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6. 


S g5 


f7: 


K e8 


- f7: 


7. 


D dl 


- f:3t 


ü f7 


— e6 


8. 


S bl 














• 








Entweder: 






a 


8 hl 






— V # 


O 

9* 




AA 


h7 
III 


— hfi 


10 








— vif 


11. 


T fl 

X 1. X 


™ el 

\>x 


K e6 

MM, \i\f 


— d6 




I Ol 




O IUI 


— cd: 


IS. 


L cl 


- f4 


S 67 


-g« 


14. 


T e5 


— e8 od. d5 







d die flchwarxe Kijaiigin ist verloren; besßer ist aber der leta- 
le Zng^ da Wejss noch, ehe er die Dame schlägt, |pdere 
igriile machen kann. 

Variation. 

11. . T fl - el K e6 - d6 

12. T el - e5; S d& — c3: 
IS. L cl — f 4 D d8 - e8 

14. T e5 — d5 1 K d6 e6 

15. T dg — d6f K e6 — f ^ etc. 

Variation. 

11. T fl - el S e7 - t6 

IS. D fS - h5 D d8 - f 6 

13. (14 - e5: P f6 ~ f7 

14. S c3 - d5: c6 - d5: 

15. L c4 - d5:f K e6 - d5: 
Id. e5 — e6 • 

Variatioii. 

11. _ T fl — el S e7 - g6 

12. ' D f 3 - K e6 - f7 



y Google 
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18. T el - eS K f 7 — g8 

14. D h5 — g6 : e5 — d4 etc, 

Variakou. 

11. T tl — el 

12. T el - e5: 

13. S cS — d5: 

14. L c4 — d5: 

15. T e5 d5:t 

16. o2 — c4 etc. 

Variation. 

11. T fl - el 

12. d4 — e5: 

13. L c4 - d5: 

14. e5 — e6 

15. D f3 - f7t 

16. L cl - f4 

17. S cS - d5: 

18. T el ~ dl etc. 



Variation (vom 9ten Zuge an). 



9. 


d2 




d4 


c7 — 


c6<) 


10. 


L cl 






e5 - 


d4: 


11. 


rucii. 


cl 




d4 - 


cä: 


12. 


T hl 




elf 


K e6 — 


d6 


13. 


L e4 




d5: 


c3 — 


1)2 :f 


14. 


K cl 




bl 


c6 - 


dS: 


1&. 


L g5 




el: 


L f8 — 


e7: 


16. 


T dl 




da:-}" 


Ii d6 - 


c7 


17. 






c3f etc. 







Variation (vom nämlichen Zuge m). 
9. d2 — d4 c7 - c6 



?7 - gä 
K «6 - d7 
S e7 — dS: 

c6 — da: 
L fS - d6 



K eS — d7 

K d7 — e8 

c6 — d5: 
D d8 — b6 
K e8 — d8 
D b6 — b2: 
S e7 - d&: 



■) Dieser Zug M etww bener als b7 — b6, doch wl Wein miI 
in Vortbeil. 
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10. 


L cl 






K eo — 


Jim 

d7 


11. 


d4 




e5: 


TT" J ^ 

K d/ — 


e8 


12. 


roch. 


cl 




L. c8 — 


e6 


13. 


S c3 




d5: 


L e6 - 


Ai: 


14. 


T dl 




d5: 


c6 - 


d5: 


15. 


L c4 




b5 + 


D d8 - 


d7 etc 





Oder: 








S bl — c8 


S c6 


— b4 0 


9. 


D f 3 — e4 


c7 


— c6 


10. 


«2 — aS 


S b4 


— a6 


11 


d2 — d4 


D d8 


AR 

UVF 


12. 


L cl - f4 


b7 


- b5 


13. 


L f4 — eS: 


D d6 


- d7 


14. 


L «5 — g7:-i- 


K e6 


— f 7 etc. 




Abwrichnng vom Sten Zuge 


an. 


5. 


e4 - d5 


S c6 


- aS 


6. 


L c4 - bSf 


L c8 


— d7 


7. 


D dl — e2 


L f 8 


— d6 


8. 


L b& - d7:f 


D d8 


— d7: 


9. 


e2 — c4 etc. 






te Spielart (4. S f 3 — 


g5 S f6 - e4 


4. 


S f3 — g5 


S f6 


— e4:») 


5. 


L c4 — f7: + 


Ke8 


— e7 


6. 


d2 - dS 


S e4 


- f6 


7. 


L f 7 - b3 


d7 


— d5 


8. 


f2 - f4 


L cS 


- «4 


9. 


D dl - d2 


h7 


- h6 


10. 


f4 — e5: 


S c6 


— e5: 


11. 


D d2 — eS 


h6 


— g5: 



Weniger (?ul als S c6 — e7. 
2j Diesen Zug Ihul Schwarz mit Zuversicht, weil er, wenn der weisse 
juger schlägt« dureb d7 — d5 den Offizier zurück erhalt« 
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12. 


D eS 


— «Sif 


K«7 


— n 


IS. 


rodi. 




L f8 


- M 


14. 


D e5 


— d5:f 


K f7 


— g6 


15. 


D dS 


— g5:+ etc. 





Wie geialuiich es für Weiss ist, im 5ten Zuge, statt i 
dem Läufer, mit dem Springer g5 nach f7 zu gehen, wasi 
der ersten Spielart so vortheilhaft war, zeigen folgende 
spiele. 









A. 








4. 


S fS 







S f6 




e4: 


». 


S gS 





f7: 


D dB 


— 


h4 


tt 

V» 






g» 


tJ Cr 






7. 


T hl 




gl 


D h4 




e4i- 


8. 


L c4 




e2 


D e4 




e2:f 


9. 


D dl 




e2: 


S ffS 




e2: 


10. 


K el 




e2: 


K eS 




f7: 
















4. 


S f S 






S f 6 




e4: 


5. 


S ^5 




f7: 


D d8 




h4 


6. 


D dl 




e2 


S c6 




d4 


7. 


D e2 




fl 


S d4 




c2:+ 
















4. 


S fS 






s re 




e4 


5. 


Sg5 




f7: 


D d8 




h4 


6. 


roch. 






L f8 




c5 


7. 


S f7 




h8: 


d7 




d5 . 


8. 


L et 




d5: 


- S e4 




f2: 


9. 


T fl 




f2: 


D h4 




f2;f 


10. 


Kgl 




hl 


L c8 




gi 


u. 


L dS 




fS 


Lg4 




f3 


12. 






fS: 


S c6 




d4 


13. 


D dl 




gl 


ü f2 




f3:f 


14. 


ögl 










dlf 
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1&. 


D g2 


— 


gl 


D dl 


— 


gl- + 


IIS 
10. 


U kl 

Ii Di 






fi AA 




Cjs«x 6 








D. 




- 




4. 


8 t3 







S ft) 


— 


e4 : 


am 

5. 


B g5 


— 


f7: 


D d8 




h4 


6. 


roch. 






L f 8 


— 


c5 


7. 


S f7 




h8 


d7 


— 


d5 


8. 


D dl 




e2 


S c6 




d4 


9. 


D e2 




dS 


dS 




c4. 


10. 


D dB 


— ^— 


c4: 


S d4 




fSf 


11. 






f3: 


L c5 




f2: + 


12. 


T fl 




fz: 


TV V il 

D h4 




i2: + 


Id. 


K g^l 




hl 


D f2 




fB:-j- 


14. 


K hl 






D f3 






15. 


K gl 




fl 


D g4 




dlf 


16. 


K fl 




g2 


1 l ) 




1 f 

h3f 


17. 


K g2 




hS: 


D dl 




f3t 


18. 


K h3 




h4 


g^ 







Dieses Spiel kommt äusserst selten vor, da sich Schwarz 

durch den zweiten Springorzug allzu grosser Gefahr aussetzt. 

€hie p^itf Hit vitit tuat Mfe fitt^SIt. 



(S. Bilguer U. Lasa I. p. 160.) 



1. 


e2 


- e4 


e7 - 


e5 


II. S b5 - 


c3 


D d8 


- b6 


2. 


S gl 


- f8 


a bü - 


c6 


12. d4 - 


e5 : 


L c8 


- b7 


3. 


L fl 


- c4 


S g8- 


f6 j 13. S c3 - 

d5 1 14. L cl - 

1 


e4 


1) b6 


- b4 + 


4. 


S fS 


- g5 


d7 - 


d2 


D 1)4 


- c4: 


5. 


e4 


- d5: 


S f(i - 


d5: 


15. D 13 - 


gif 


K eG 


- e5: 


6. S g5 


- f7: 


K e8 - 


fl: 


16. . f2- 


f4f 


K e5 


- d4 


7. 


D dl 


- fSf 


K f7 - 


e6 


17. ' c2 - 


cSf 


S d5 


- cS: 


8. 


S 1)1 


- c3 


S c6 - 


e7 


18. L d2 - 


c3:f K d4 


- e4: 


9. 


d2 


- d4 


b7 - 


b5 


19. f4 - 


f5f 


K e4 


- d& 


10. 


S c3 


- bS: 


o7 - 


c6 


20. roch, cl^ 


K d5 


- c5 
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21. b2 - b4f K c5 - b5 
a2 - a4f K b5 - a4: 



23. D g4 - c4: S e7 - a5 

24. K el - b2 verloren. 



5. Spiel des Laufer-Angriffes auf den Springer c6. 

Dieses Spiel entsteht, wenn Weiss im dritten Zuge den 
Damenspringer auf cü durch L fl — b5 augreiflt, und somit. den 
Bauer e5 auTs neue bedroht. 

Es sind hier viele Gegenzüge möglich; wir verweilen aber 
vorerst nur bei dem besten, nämlich: S g8 — fe, über wel- 
chen in dem Werke von Biiguer und Lasa mit Recht be- 
merkt wird: „Dies ist der richtigste Ycrlheidiguiigszug; die 
Nolhwendigkeit , welche dadurch dem Weissen auferlegt wird, 
seinen Bauer e4 zu vertheidigen , lässt den Schwarzen einen 
Zug gewinnen , und dies genügt , um das Spiel gleich zu stellen.^ 



£rstes Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 — 


e& 


2. 


S gl - fS 


S bS - 


cfi 


S. 


L f 1 - b5 


S g8 — 


f6 


4. 


d2 — d8 


. L fS - 


c5 


5. 


c2 - c3 


d7 - 


d6 


6. 


d3 - d4 


e& - 


d4: 


7. 


eS - d4: 


L c5 - 


b4f 


8. 


L cl — d2 


. L b4 - 


d2:f 


9. 


S bi - d2 


L ci> — 


d7 




Zweites An&ngspiei. 




S. 


L fl — b5 


S g8 - 


f6^ 


4. 


d2 - dS 


L f8 - 


cS 




c2 — c3 


d7 — 


d6 


6. 


L ci — g& 


L c8 — 


d7 



Variante bei dem letztem Zuge. 

6. L b5 c6:+ b7 - c6: 

7. L cl ~ e:3 L c5 - b6 



« 
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UriUes AnfangspieJ. 



9 


I PI Uf% 
L Ii — Ü9 


n go — 10 


4. 


roch. 


S f6 - e4: 


5. 


T fl - el 


S e4 — f 6 


D« 


S f3 - e5: 


S c6 — e5: 


7 


T el e5:t 


L f 8 - e7 




Viertes Anfangspiel. 


3. 


L n ~- b5 


S g8 - f6 


4. 


U (11 e2 


L f 8 — e7 




L bS — c6: 


d7 — c6: 


6. 


S f3 - e5: 


D (18 - (14 


7. 


S e5 - f S 


D d4 — e4: 


kommen indessen auch folgende Spielarten 


8. 


L f 1 - b5 


L f8 — c5 


4. 


roch. 


S g8 — e7 


5. 


c2 ~ c3 


rocli. 




Oder: 




3. 


L f 1 b5 


L f8 - c5 


4. 


c2 — c8 


S g8 — e7 


5. 


roch. 


roch. 




€tftt i^axiu. 






(S. V. ßilguer S. 


iöi).) 



l. e2 - 


«4 


e7 - 


e5 


7. d2 - 


d4 


c7 


- c6 


l S gl - 


f3 


S b8 - 


c6 


8.. L b5 - 


e2') 


L c5 


- d62) 


3. L fl - 


b5 


L f8 - 


c5 


9. d4 - 


e5: 


L d6 


- e5 : 




c3 


S g8- 


e7 


10. f 2 - 


f4 


L eS 


- c7 


roch. 




roch. 




11. K gl - 


hl 


dl 


- d5 


ISfä - 


e5: 


S c6 - 


eä: 


12. e4 - 


e5 


n 
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V. Bilguer. 
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13. e& 


- 


f6: 


T f 8 


— 


f6: 


33. 


T b3 


- 


b2 


T f 6 


— 


e6 


14. cS 


— 


c4 


d5 


— 


d4 


34. 


K hl 


— 


gl 


D e8 


— 


h5 


15. S bl 


— 


aS 


L c8 


— 


f5 


35. 


D a6 


— 


a8f 


T ef) 


— 


eS 


16. D dl 


— 


b3 


b7 


— 


b6 


36. 


D a8 


— 


d5 


]> h5 


— 


g4 


17. L e2 


— 


f3 


L f& 


— 


66 


37. 


a2 


— 


a4 


h7 


— 


h6 


IB. g2 


— 


^3 


T a8 


— 


b8 


38. 


a4 


— 


a5 


T e4 


— 


d4 


19. T fl 


— 


dl 


c6 


— 


c5 


39. 


D d5 


— 


f7 


T e8 


— 


eS 


20. S a3 


— 


b5 


a7 


— 


a6 


40. 




— 


f2 


T d4 


— 


dS 


21. S b5 


— 


c7: 


D dS 


— 


c7: 


41. 


D f7 


— 


f8f 


K h8 


— 


h7 


22. D bS 


— 


dä 


T b8 


— 


eS 


42. 


D 18 


— 


a8 


T e3 


— 


fSf 


2S. b2 


— 


b4 


S e7 


— 


f5 


43. 


K f2 


— 


g2 


T f 3 


— 


g3:i 


24. T al 


— 


bl 


S f5 




eS 


44. 


Kg2 


— 


hl 


g3 


— 


eS 


25. L cl 


— 


e3: 


L eß 


— 


f5 


45. 


D aS 


— 


g2 


D g4 


— 


f4: 


26. L fä 


— 


d5i 


Kg8 


— 


h8 


46. 


T b2 


— 


e2: 


T e3 


— 


e2: 


27. D d3 


— 


a3 


d4 


— 


eSO 


47. 


Dg2 


— 


e2: 


D H 


— 


€4: 


28. T bl 


— 


b3 


e3 


— 


e2 


48. 


a5 


— 


b6: 


D c4 


— 


d5i 


29. T dl 


— 


el 


L 15 


— 


e4'J- 


49. 


K hl 


— 


gl 


T d3 


— 


b3 


•30. L d5 




e4: 


T e8 




e4: 


M. 


b6 




b7 


D d5 






31. D a3 




a6: 


D c7 




c6 


51. 


Kgl 




hl 


Dg5 






32* b4 




b5 


D c6 




e8 


52. 


K hl 




gl 


- d5 







Bmcite Partie. 





Uinchbaeb. 


V . . 


• 


Uir^cbbacli. 


V. . . 




1. 


62 - 


e4 


e7 - 


e5 1 


8. L cl - 


d2 


D aS ^ 


h5 


2. 


S gl - 


fS 


S b8 - 


c6 


iL roch. 




L f8 - 


c5 


i. 


L fl - 


b5 


f7 - 


f6 


10. D d4 - 


da 


S g8 - 


h6 


4. 


d2 - 


d4 


«5 - 


d4: 


11. h2- 


h3 


d7 - 


d6 


5. 


S f3 - 


d4: 


S c6 - 


d4: 


12. L d2 - 


e3 


X c5 - 


e3: 


6. 


D dl - 


d4: 


c7 - 


c6 


13. D d3 - 


e3: 


L c8 - 


d7 


7. 


L b& - 


c4 


D d8 - 


a5t^ 


14. S bl - 


C33) 


. Toch. 





* 



Es wäre ohnejEiraifel besser, mit dem Läufer den Tboitn aa ne 
^ Immerw&hrendes SiAech. 

^ Hirscbbeeh bemerkt mit Recht, durch D e3 - g3 hXtte «ich 
ein Baner erobern lasseiH aber dafür bitte sich Weiss dem Angriffe 
die Tharme ausgesetzt. 

0 Bs scheint auf einen flüchtigen BUkk hin seltsana, dass roeliüt' 
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Urrsclilit 


icil 




V 


• • 


• 


19« All 




At 
ul 


IL Co 




Do 


10. 1 dl 




AR • 


1 ho 




eo. 


Ii. u 6o 






K Oo 




Co 


lo. 1 ai 




Ül 






«? 


ly. Ii G4 




62 


u tw 




1 f 


ZU. uZ 




K/1 
04 


Uli 




e/ 


21. I>4 




b& 


8 h6 




1 i 


^Z* 1 OD 




d4 


8 f 7 






23. b5 




66: 


L d7 




c6: 


24. T H4 




d8:f T c8 




dS: 


25. T dl 




d8:f D e7 




d8: 



llirselihncl». 


V . 




26. L e2 


- g4+ K c8 


— Oo 


27. D ff3 


- eS 


a7 


— ao 


28. L g4 


— 


h7 


— 119 


29. L e6 








30. L d5 


- c6: 


S e5 


— cot 


31. h3 


- 


h5 


- g4: 


32. D e3 


- f4f 


S c6 


- e& 


33. S cS 


- d5 


D dS 


- d6 


34. D f4 


-f6 


Schwär« er- 



gab sich. 



• fr * ■ « i 



C. Die aiimer «lern Itfanfer« anü Springeraplel vorkom- 
menden Splelnrten. 

1. Spiel, worin der JNaclizielieude den Königsbauer 

nur Einen Schritt vorrttckt. 9 

Erstes AnfSEUigspiel. 

. e7 - e6 
d7 - d6 
S g8 — f6 
. S b8 - c6 
L f 8 - e7 
roch. 

(W^9 in sicherer und 

günstiger Stellung.) 



1. 


e2 - 


e4 


2. 


. d2 - 


d4 


S. 


f 2 - 


f4 


4. 


L f 1 — 


ds 


5. 


S gl - 


f3 


6. 


L cl — 


e3 


7. 


S bl - 


d2. 



doch zagleidi a7 exponirl wird. AÜein wenn Weist «7 soblüge, so würde 
auch der schwarte Läufer Ii3 schlagen. 

^) Dass fDr den Anhebenden der Zug eS — e3 iwecklos w8re, isl leichl 
einauaelien. Gleich wohr isl er aych sctiön versucht worden« s. B. in einer 
Correepondena-Paflte von AnuCerdam gegen RoKerdam. 
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Zweites Anfangspiel. 



1 

*• 


Ca» 




* ' e7 — 




*f 




d4 


d7 — 


d5 


% 






c7 — 










fi hfi — 
o tio — 












DO 


6. 


S gl - 


fS 


L c8 — 


d7 


7. 


L ft ~ 


et 


Sg8- 


h6 


8. 


' roch. 




c5.- 


d4 


9. 


cS — 


d4: 


S c6 T- 


d4: 


10. 


S f3 - 


(14: 


• ' 8 h6 - 


fö 



An merk. Im Tten Zuge kann bckwai'Z aucii T ab — c8, 
und im lOten L fS — c5 ziehen. 





Drittes Anfaugspiel. 






1. 


e2 — 64 


e7 





e6 


2. 


f2 - f4 


d7 




d5 


3. 


e4 — e5 


■ ' c7 






4. 


S gl — TS 


■ S bS 




c6 


5. 


c2 c3 


f7 




fä 


6. 


L fl — dS 


8 g8 




.h6 


7. 


L (13 «2 


L c8 




d7 


8. 


d2 - d4 


D d8 




b6 


9. 


roch. 


L f 8 




e7 


10. 


K ffl - hl 


S Ii6 




f7 


IL- 


D dl - el 






«6 ( 




Viertes Anfangspiel. 






1. 


e2 — e4 


e7 




e6 


2. 


^ d2 - d4 


S g8 




f6 


3. 




S~b8 




g6 


4. 


S gl — fS 


L f8 




e7 


%. 


h2 - L4 


roch. 






6. 


e4 — e5 


Sf6 




d5 



y i^ L o i.y GoOgl 



7 

f . 


I <IQ 


— n/ : 7" 


K gö — 


K7 . 

Qi : 


8. 


S fS 




L e7 — 




9. 


b4 


- g5: + 


K h7 - 


g8 



(Weiss im Vorlheil.) 
CinrttfpoiUitniiKurtte («um Juni 1843 Ms Alttrlicr 1844.) 

GIQeksladt. Schleswig. Gl&cksladt Schleswig. 



1. e2 




e4 e7 


mm 


e6 


20. 


L e3 






roch. 






2. 




d4 d7 




d5 


21. 


Dd4 






h7 




h5 


8. e4 




eS 0 c7 




e5 


^. 


Dg4 




h3 


T g8 






4. L cl 


— 


eS D d8 




b6 




T el 


— 


e6 


D d6 


mm 


b4 


5. S bl 




cS L cS 


_ 


d7 


24. 


Tbl 


_ 


el 


d5 




d4 ♦) 


6. Tal 




bl S b8 




c6 


25. 


«2 




aS 


D b4 




b2: 


7. S gl 




f3 n 




f6 


26. 


S c3 


mm 


e4 


S e7 




f5 


8. L fl 


_ 


b5 c5 




d4: 


27. 


D li3 


_ 


d3 


L fS 




e7 


9. S Vi 


— 


d4:2) S c6 




eä: 


2». 


Dd3 


— 


c4t 


K c8 




bS 


10. L bS 




d7:f 6 eh 




d7: 


29, 


L g5 




f4f 


K b8 




a76) 


il- roch. 




a/ 




»6 


30. 


Dc4 




c7 


T gi 






12. Tfl 




el S g8 




e7 


31. 


6e4 




d2 


S d7 




c5 0 


IS. Ddi. 




f6 




f5 


32. 


Te6 




e2 


T d8 




c8 


14. ir^ 




h5f gl 






83. 


Tel 




bl* 


T c8 




c7: 


15. D Ii5 




f5: D b6 




e5 


34. 


Tbl 




b2: 


T c7 




c6 


16. S d4 






c6 


35. 


S d2 




fS 


d4 




dS 


17. S fä 




(14 0 l^^cG 




d6 


36. 


Te2 




d2 


S c5 




a4 


18. D g5 




g4 " e5 




d4: 


37. 


T b2. 




a2 


S a4 




c3 


19. Dg4 




d4: T h8 




«8 

















Weiss gibt die Partie verloren. 



^) Kein guter Zug. Sicherer: e4 - d5. 

2) Man prüfe : L e3 — di. 

^) Ein missliclier Zug. 

♦) Ein äussersl vortlieilbafler Zug. 
i ^) Wäre der Köujg auf a8 gezogen, wäre er durch Tharm uud Dame 

mal gesetzt worden. 

^) Hätte Schwarz diesen Zug niciii gemacht, so Uätlc ihm derenlscbei- 
deutle Zug: T el — hl gedrohet. 
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2. Spiele» woriu der Kouigiabauer gezogen wird. 

a. So, dm der Naehzieiiende gleich den Königinbaaerj 

dem kouig^bauer eutgcgcüseUt (d7 — d5). 

Erstes AnfangspieL 



1. 


. e2 — e4 


d7 


— d5 


2. 


e4 — d&:0 


D d8 


— d&: 


S. 


S bl - eS 


D fi 


- e5+*)- 


4. 


L f 1 - e2 


L c8 


- g4 


&. 


d2 - d4 


— D e5 


- e6 


6. 


d4 - d& 


J? e6 


— a 


7. 


f2 - f 4 


L g4 


— ö2: 


8. 


S gl — e2 


ü eä 


— d6 


9. 


S eS — e4 


D d6 


- b4f 


lü. 


S e2 - cS 


e7 


— e6 


11. 


roch, (im Vortheil.) 





i. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
U. 
12. 
13. 



Zweites Anfangspiel. 



e2 

e4 
S bl 

L 11 

ä gl 



e4 
d&: 

a 

f3 

» 

d4 

(15 
c4 
f4 
e2: 
e4 
d4: 



d7 
D d8 
D dS 

S b8 



S c3 - 
c2 • 

L cl • 

D dl - 
D e2 
D 64 

S d5 — eS (im VortheU.) 



4. c8 

T^D f6 
5' L g4 
^ L fä 
/ S c6 
S g8 
D d6 



(15 
d5: 

c6 

f6 

S4 

d6 

f3: 

e2: 

d4: 

f6 



') BeaMT ab e4 — e&. 

*) Am betten geht die Dane neeb d8 rartek. 
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Drilles Anfangspiel. 




1. 


62 64 


d7 - 


d& 


A 

z. 


e4 — d5: 


D d8 — 


d5: 




S bl - c3 


D d5 — 


d8 


4. 


02 — d4 


eJ — 


66 


5 


a2 — aS 


S g8- 




6. 


S gl - f3 


L f 8 — 


d6 


7. 


L f 1 - c4 


roch. 




8. 


* 

roch. 








Viertes Aiifangspiel. 




1. 


e2 — e4 


cI7 — 


d5 


2. 


e4 — d5; 


S g8 - 


fßi) 


3. 


c2 — c4 


c7 - 


c6 


4. 


d5 — c6 : 


S b8 - 


c6: 


3. 


S gl - fS 


e? — 


e5 


6. 


d2 — d3 


L c8 — 


f5 


7. 


L cl — g5 


D d8 - 


b6 ' 


8. 


b2 — bB 


roch. c8 




8 f S h4 


L f8 — 


b4f (im VortheU.) 




Fünftes AnfangspieL 




1. 


62 — e4 


d7 — 


d5 


% 


64 - dS: 


S g8 - 


r6 


3. 


L fl — c4 


S f6 — 


d5: 


4. 


c4 — d5: 


D d8 - 


d&: 


5. 


D dl od. f2 - 


fS 






Sechstes Anfangspiel. 




1. 


62 64 


d7 - 


dg ■ 


2. 


e4 — (15: 


S g8 - 


f6 


3. 


L fl - b5f 


L c8 — 


d7 


4. 


L b5 c4 







0 £ia sehr guter Zug. 
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(S. Leipz. 


Schachzeitung Ii. p. 


189.) 






1. 67 








- d4 


14. a7 - 

A'V. M ff 


a6 






Lt 

hl 


1. 69 






D dl 


- d4- 


15 D dS - 


II VF 


K 0*1 




hl 








D d4 


- dl 


Ifi ff7 - 








VI 

13 


4. ai 




d5 

UV 


VA 




17. L e6 - 




D c2 




I S: 


L lo 






L h 


- dB 


18 T a8 - 


e8 


f2 




1 4 


0. o ^i^o 




16 


S ffl 


- 13 


19. S f6 - 


e4 


T fl 




I ? 


7. TOCU. 






roch. 




20. S e4 - 


f2f 


K hl 










h6 


«2 


- c4 


21. T e8 - 


el 


S b3 




04: 


9. d5 


I 


d4 


e3 


- d4: 


22. D d6 - 


d4: 


f4 






10. S c6 


- 


d4: 


S fS 


- d4: 


23. T el - 


hlf 


K h2 


— 




11. L c5 






D dl 


- c2 


24. S f2 - 


e4f K o3 






12. L c8 


— 


e6 


S bl 


- d2 


25. S e4 - 


f6f 


K gi 


— 




Id. c7 




c5 


S d2 


- bä 


2ö. ö 16 - 


h5f m. 










• 




Bwcitc Partie. 








1 








(Ibidem II. pag. 19G.} 








* 


1. ez 




e4 


d7 


- d5 


16. S d5 - 


f 6:-}- 


0 d8 










d5: 


S g8 


- f6 


17. d4 - 


d& 


X-a8 




dl 






d4 


S f6 


- d5: 


18. D dl - 


c2 


S c6 




a4 


4. L cl 




eB 


h cS 


- f5 


19. S fB - 


d4: 


D f6 






5. a2 




a3 

fnV 


e7 


- e6 


20. T f 1 - 


12 


T eS 






6. c2 




c4 


S d5 


- tü: 


21. f al - 


cl 


Tis 




ei 


7. f2 






c7 


- cä 


22. D c2 - 


d2 • 


e^ 




g< 


8. S - 


f3 


L f8 


- e7 


23. 'd5 - 


d6 


T 68 




C# 


9. S bl 






~roch. 




24. c4 ^ 


c& 


h7 




Dl < 


10. L fl 




d3 


Cd 


- d4: 


25. b2 - 


b4 


a7 




Hl 


11. e3 




d4: 


L e7 


- h4t 


26. T cl - 


dl 


D d4 






«. g2 




gs 


L h4 


- f6 


27. T f 2 - 


d2: 


K g8 






13. L dB 




f5: 


e6 


- f5: 


28. K gl - 


12 


T c8 






14. roch. 






S b8 


- c6 


29. T d2 - 


d4 


K f8 




ein 


15. S c3 




dg 


T f 8 


e8 


30. a3 - 


a4 


K e8 




dtl 

1 1 



t 1 ■ 

] i9 
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Si. hS - h4 a6 - ab 

35. 1)4 - a5: T e& - c&: 



31. K rS - n T e4 e5 

32. T dl - cl T d8 - c8 

33. K f3 - f4 17 - f6 

Das Spiel wurde als remis behandelt. 

b. So, dass, nach dem Zuge der Königsbauern auf e4 und 
e5, der Ansehende den Bauer der Königin zwei Schritte ma- 
'cheu iiis3i, und auamehr der Gegner denselben schlagt. 

Erstes AMangspiel. 



1. 


e% 


- e4 


e7 — 


e5 


2. * 


d2 


- d4 


eh — 


d4: 


3. 


S gl 


— fS 


L f8 - 


b4+«) 


4. 


«2 


- 


d4 - 


cS: 


5 


Um 


— c3: 


L b4 - 


Kjtß 




L f 1 


- c4 


d7 - 


d6 fim Vor&ail.l 






Zweites Anfangspiel. 




8. 


L fl 


- c4 


L fS - 


h4t 


4. 




- cS 


d4 - 


cS: 


fi. 

VF* 


L c4 


— f7:f 


K 68 - 


f7: 


6. 


D dl 


- bSf 


d7 - 


dä 


7. 


D bS 


— b4: 


c3 - 


b2: 


S. 


L €l 


- b2: 


S — 


f6 


9. 


e4 


- e5 . . 


T h8 - 


e8 (im Vortbeü.) 






Drittes Ao£uigspiel. 




S. 


S gl 


— f3 


c7 - 


c5 


4; 


L fi 


— c4 


S bä - 


c6 


8. ■ 


«2 


- cS 


D d8 - 


f6 


6. 


roch. 




d7 - 


dO (gleich.) 






Viertes Anftngspiel. 




s. 


D dl 


- d4: 


S bS - 


c6 


4. 


0 d4 

• 


- dl 


L f 8 - 


cs5 X 



^) Der besle Gegeuzug. 



12 
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— m 



i. 
6. 



s gl - n 

L fl - dB 



S g8 



f6 



De la Bourd. 

1. e2-e4 

2. d2-d4 

3. S g^l - f B 

4. L f 1 <- di 

5. c2 - cS 

6. roch. 

7. cS - d4 : 

8. S f 3 - g5 

9. f2 - f4 
10. e4 - e5 
ir/ e5-d6: 

12. S bl - a3 

13. L c4 - dB 

14. 8 aä - c4 

15. S gS-fS 

16. S c4 - e5 

17. S e5-96: 

18. S g6-e7: + 

19. T fl-dl: 



Füoftes Aiit'ang3piel* 



8. 


dl - 


d4: 


S b8 


- c6 


4. 


1) d4 - 


eS 


L f8 


- b4f 


S. 


c2 — 


o3 


L b4 


•- aö 


6. 


D e3 - 


g3 


D d8 


— f6 


7. 


L cl - 


8» 


D f 6 


- g6 


8. 


L fl — 


dS 


. h7 


- h6 


9. 


L g5~ 


f4 


D g6 


- gS: 


10. 


L f4 — 




d7 


- d6 ( 



Mac lioQuell. 

e7 - e5 
e5 d4: 

c7 - c5 
6 b8 - c6 
D d8*^f6 
d7 -d6 
g5 - d4 : 
S g8-^h6 
L f 8 - e7 
D f 6 - g6 
D g6- d6: 
roch. 
L c8 - f 5 
D d6«g6 
L fS-dS: 
L dB - c2 
L c2-dl: 

S h6 - fa 



Partie. 

De la Bourd. 

20. g2 g4 

21. L cl - e3 : 

22. T dl-d70 

23. T al - el 

24. f 4 - f5 

25. T d7 - d4 

26. K gl - g2 

27. T d4-fi4 

28. h2 - h3 

29. T el - e2 

30. T c4 - d4 

31. S fB - d4: 
B2. K g2 - f3 
BS. T e2-68 : 
34. Kf3-.f4 
35 K f4-e3: 
86. f5-g6: 

37. S d4- c6 

38. K e3 - e4 



Mac Doimell» 

S f&-e3 
d4-eS: 
T f8 -e8 
S.e7 -g6 
S g6 - f 4 
S f4-h8i 
S h3 - f 2 
T a8-dB 
h7-h6 
b7-IÄ 
T d8-M: 
a7 - a6 
S f2 - bS: 

T e8- 
g7- 
f7 - 

S g5- 
KgS- 




>) Wohl noch besser: T dl — dS. 



r 
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D«-Ui BaqN. Mac Donsetl. Dt la Bonril» - Mae Pomll.. 

■ * 



3^. K e4 - 


e5 


h6 


- hä 


46. S c6 - 


b8 




- a5 


40. g4 - 


h5 : 




- h5: 


47. S b8 - 


a6 


S e7 ■ 


- g6 


41. K e& - 




S e6 


-e7 


48. K g&- 


ii5: 


S g6 


-f4 + 


42 b2 - 


bS 


K f7 

I 1 




49 K li5 - 

• Jim. ilfJ 




S f4 




4B. a2 - 


a4 


b5 


- a4: 


50. K ga - 


f5 


K eü 


-d7 








-d5 


51. K f5 - 


e5. remis. 




4&..K f5- 




S d5 


-e7 










• 












• 


« 


• 

(S. Leipz. Schachzeitung 11. p. 190.) 


• 




1. e2 - 




e7 


-e5 


21. f 4 - 


g5: 


Tf8 


-f3 


2. d2- 


d4 


ei 


-d4: 


^. T h4 - 


f4 


Ta8 


- f 8 i) 


S. D dl - 


d4: 


Si)8 




23. T f4 - 


mi 


T f8 


-fS: 


4. D d4 - 


dl 


Lf8 


- Cd 


24. L gB - 


f4 


D e7 


-f8 


S. S gl - 


fS 


d7 


-d6 


25. b2- 


b4 


L cä 


-b6 


6. L ri - 


dS 


S g8 


-f6 


26. roch. 




d6 


-dS 


7. h2- 


h3 


roch. 




27. e4 - 


e5 


• a7 


-a5 


8. L cl - 




h7 


-h6 


28.*-T dl - 


hl 


a5 


-b4: 


9. L "P^ 


M-^ 


- h c8 


e6 - 


29/ aä - 


b4: 


D f 8 


-a8 


10. a2 - 


a3 


S c6 


-b8 


30. K cl - 


b2 


d5 


- d4 


11. S bl - 


C.3 


S 




31. T hl- 


al 


D a8 


-f8 


12. S cS- 


ei 


D d8 




32. L da^- 


e4 


T fS 


-f2 


13. D dl - 


d2 


S f6 


-h7 


m. L 


^ 


T f2 


-fl 


14. g2- 


g4 


f7 


- i (i 


34. T al - 


fl: 


ü fS 


-fl: 


1». L h4 - 


«3 


S h7 


-«5 


35. . S «2 * 


d4: 


L b6 


- d4:f 


16. S f S - 




f6 


- Jr5: 


36. D d2 - 


d4: 


D fl 


-a6 


17. h3 - 


Ii4 




- Ii4 : 


37. c2 - 


c4 


b7 


-b52) 


,1». T hl - 


h4: 


D e8 


- et 


38. D d4 - 


d6 


L e6 


- c4: 


19. f2 - 


f4 


et 




S9. D d6 - 


d7: 


Da6 


-a2f 


20. g4- 


ga 


h6 


-g5: 


40, K b2 - 


cl 


ü a2 


-aS t 



Wieit besser wäre: L c5 — ©3. 
2) Das Schlageu durch die Üauie hätle ohne Zweifel das Spiel remia» 
gemacht. 
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41. K et - dl D d - al 1 1 43. L «4 - cfi D bS - M:f 

42. K dl - d2 D al - b2 f 1 44. K d2 - dl verloren. 

9 

o. So, dass der Königinbauer gleich un ersten Zuge zwei 
Schritte macht Darauf wird auf 4 Arten geantwortet: 1) durck 
d7 — d5; 2) durch c7 - c5; 3) durch f7 — f5; 4) durck 
e7 — e6. 

Soll auf d7 — d5 nicht das Damen-Gambit folgen — wo- 
von später die Rede sein wird — 30 kann etwa ioigendes Schema 
beobachtet werden: 



4 

1. 


dz 


— • 04 


07 




09 


9 


Li Cl 


— 1*1 


L< Co 






9 
9* 


ISl Kl 


Cd 


0 Do 




CO 


A 

**• 




*— 1 0 


D CO 








ez 


— e*i 


Cid 




All • 


0. 


19 




Ii 19 




go 


1. 


d2 


— d4 


c7 




c5 


2. 


d4 


— c5: 


e7 




e6 


A 

9. 




— M 


a7 




ad 


f. 




— CO 


K7 




DO 








hA 




t*^ * 


R 


II*» 




Ol 




Utl ^^glClCIl. J 






Oder: 








1. 


d2 


- d4 


c7 




c5 


2. 


d4 


- d5 


e7 




eä 


S. 


e2 


— e4 


d7 




d6 


4. 


f2 


- f4 


f7 




fS 


5. 


L fl 


- dS 


f5 




e4: 


6. 


L d3 


— e4: 


S g8 




f6 


7. 


S bl 


cS 


L f 8 




e7 


8. 


S gl 


- f 3 


roch. 






1. 


d2 


- d4 


f7 




f5 


2. 


c2 


- c4 


S g8 




f6 


S. 


S bl 


- c3 


e7 




e6 


4. 


e2 


- eS 


d7 




dS 
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5. 


S gl — f8 


c7 


— c6 




Li Ii — - eZ 


Ii lo 


— ©1 


7. 


roch. 


roch. 






Oder: 






1. 


42 — d4 


f7 


— f5 


S. 


c3 — c4 


S g8 


— f6 


8. 


S bl - c8 


d7 


- d6 


4. 


L cl - f 4 


c7 


— c6 


5. 


e2 — eS 


D dS 


— c7 


6. 


S gl - f 8 


. S f6 


- h5 


Einige 


zieiien im zweiten Zuge: h2 


— h3. und 




daranf g2 — 


g4. 




1. 


d2 - d4 


e7 


— e6 


% 


<ä - c4 


d7 


— dä 


8. 


S bl - c8 


S g8 


- f 6 



In wiefern sich in diesen Spielarten eine Ausweichung des Da- 
mengambites zeigl, wird später Jedem bei der Behandlung des 
Gambitos klar werden. 

Beispiel über Nr. S. 



Siaunton. Horwils. Slaualon. Horwils* 



1. d2 




d4 


f7 




fS 


13. TOtik. 






L e8 


- d7 


2. c2 




c4 


S g« 




f6 


14. b2 




b4 


roch. 


Ii. c8 


3. S bl 




c3 


e7 




e6 


15. T al 




bl 


D e7 


-g^ 


4. ei 




eS 


c7 




c6 . 


16. D bS 




e3 


d6 


- d& 


5. L fl 




d3 


S b8 




a6 


17. c4 




c5 


T h8 


- e8 


6. a2 




a3 


S a6 




c7 


Ib. S f3 




e5 


L f6 


- e5: 


7. eS 




e4 


fS 




e4: 


19. d4 




e5: 


a7 


- a6 


8. S c3 




e4: 


L f8 




e7 


20. a3 




a4 


T e8 


- e7 


9. S e4 




f6:f L e7 




f6: 


21. L cl 




d2 


L d7 


- e8 


10. D 41 




hSf 


«^ 




g6 


D e3 




d4 


h7 


- b6 


11. D hS 




h6 


D d8 




e7 


23. T bl 




bS 


g6 


- g5 


12. S gl 




f3 


d7 




d6 


24. b4 




b5 


e6 


- b5: 
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Slaanton. 




HorwiU. 








25. 


a4 - 


b5: 


Ii6 


- b5: 


B2. f4 - 


g5 : h6 


- g5: 


26, 


T ft - 


all) 


L oS 


- c6 


aa. 1) d4 - 


e3 L c6 


- bä: 


27. 


L d2 - 


a5 


T e7 


- e8 


84. T bä - 


b5: T f8 


- f 4 


28. 


L a5 - 


c7: 


D flr7 


- c7: 


35. c5 - 


cG f D c7 


- c6: 


29. 


L da - 


b5 : 


K cb 


- d7 


36. D e3 - 


a7 T b8 


- c8 


BO. 


T al - 


bl 


T tö 


- b8 


87. T b5 - 


b7:f K d7 


- e8 


Sl. 


f2 - 




T e8 


- f8 


88. T b7 - 


b82) 





8. Spiele, bei deren Eröffnung den Lanferbanern 

eine Rolle zukommt. 

a. Solche > die einen Pendant zur vorbergeiienden Spielart 
bilden, indem sie mil f 2 — f4, d7 — d& beginnen. 



De la Board. 


Mac Donoeü. 


De la bourd. 


Mac 


DonaelK 


1. f2 




f4 


d7 - 


d5 


11. L cl 




eS 


bl 




b5 


2. d2 




d4 


c7 - 


C3 


12. L c4 




d3 


L c8 




b7 


3. e2 




e3 


e7 - 


e6 


13. S f3 




g5 


K g8 




hS 


4. S gl 




fS 


S bS - 


c6 


14. L dS 










b4 


5. c2 




c4 


c5 - 


d4: 


15. L c2 






S f 6 




(B 


6. e3 




d4: 


d5 - 


c4: 


16. S c3 




d5; 


S b4 




d5: 


7. L fl 




c4: 


S g8- 


f6 


17. D dl 






n 




f6 


8. S bl 




c3 


L f8 - 


e7 


18. S g9 




f33) D 4l8 




eS 


9. roeh. 






roch. 




19. T al 




el 


L e7 




d6 


10. K gl 




hl 


a7 - 


a6 


20. L eS 




d2 


H dä 




f4; 



* 



1) Hirsehbacli bemeril mit Recht: »T fl ^ bl var. stärket.« Vergf. 
Zug 30. . 

^ Entscheidend wäre: T b7 h7, y^eii der sehwari« KGiä^ aöf^ 
letzten und anderlelzleo Reihe zugleich bedroht wäre, und 0 c6 ^ e5 Wfl^ 
nichl geht. Die Partie mag daher hier geendigt werden , während sie, üifjk 
dem obigen Zuge, bis zum 71len fortgeführt und zur Remise wurde. 

^) Es ist sonderbar, dass den beiden ausgezeichneten Spielern in 6iesff 
sonst 80 interessanten Partie entging, dass der Bauer et> nicht mehr gedeckt Sfli' 
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IM la Banrd. 


Mm DonaeK. 


Pt 1« Baurd. 


Mac Df&ii«!! 


31. L d2 


— 


f4: 


L d6 




f4: 


38. dS 


- 


e6: 


L b7 


— 


f3:t 


22. L b3 


— 




D e8 


— 


h5 


39. K hl 


— 


^1 


T d8 


— 


dB: 


2S. gS 


- 




D 




h6 


4<^. T dl 


— 


dS: 


T c7 


— 


c8 


24. d4 


— 


d5 


T a8 




e8 


41. 66 


— 


e7 


T c8 


— 


e8 


25. D e2 


— 


«2 


T eS 


— 


e7 


42. T d3 


— 


f3: 


K h8 


— 


g8 


26. S f S 


— 


d4 


8^ 


— 




43. T f3 


- 


a3 


Kg8 


- 


f7 


S7. S d4 


— 


e6 


T e7 


— 


c7 


44. T aS 




a6: 


T 68 


— 


c8 


28. T el 


— 


e4 




— 


g5 


45. 1)2 


— 


bS 


L f4 


— 


e5 


29. S c6 


— 


d4 


T f 8 


— 


d8 


46. h2 


— 


h3 


b5 


— 


b4 


30. 8 d4 


— 


f5 


D h6 


— 


f8 


47. K gl 


- 




L e5 


— 


f4 


31. T fl 


— 


(11 


T c7 


— 


c5 


48. K g-2 


— 


f3 


L 14 


— 


c5 


32. T e4 


— 


d4 


L f4 


— 


e5 


49. K f3 


— 


e4 


L e5 




f4 


33. T d4 


— 


dä 


T cä 




e4 


50. T a6 


— 


a70 


L f4 




6& 


34. S f5 




e3 


T c4 




c7 


51. S f5 




gl 


T c8 




68 


35. D g2 




f3 


L e5 




f4 


52. S gl 




e8 


K f7 




68: 


36. X d2 




dS 


D f8 




d6 


53. K e4 




f5 


V6ri0f61l. 


37. S a 




f5 


D d6 




66: 















b. Solche, in d6ii6ii der Gegenzug aaf fä — f4 isl: f? — f5. 

IMte. (S. Allgaier.) 



1. f2 




f4 


n 




f5 


12. L d2 




cS: 


roch. 






t S gl 




f3 


S g8 




f6 


13. b2 




b3 


S f6 




e4 


S. d2 




d4 


d7 




d5 


14. L c3 




b2 


T 




b8 


4. e2 




o4 


c7 




c6 


IS. S fS 




eS 


L d7 




e8 


i. ei 




e3 


e7 




e6 


16. D dl 




d3 


T f8 




f6 


6. S bl 




cS 


S b8 




a6S) 


17. T fl 




cl 


T f 6 




h6 


7. e4 




d&: 


o6 




db: 


18. T cl 




C2 


D dS 




b6 


8. L fl 




a6: 


b7 




a6: 


19. T al 




cl 


D b6 




d8 


9. rodi. 






L c8 




d7 


2Ü. D dä 




a6: 


D dS 




h4 


10. «2 




a4 


L f 8 




b4 


21. S e5 




fS 


DM 




b& 


11. L cl 




cl2 


L b4 




c3: 


22. T «a 




c8 


T b8 




o8: 



9 Hieiar Zug hält* sehon friber gemchl werden «ollen. 
^ Ein in feinen Felgen verderblicher Zug. 
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T d - c8: T he - f8 

24. D aü - c6 T f 6 - f8 



L b2 - aS h7 - M 

26. D c6 - e6:-J" undgewüHit. 



c. Solche, in denen der Lonferbaaer der Königia 

vorrückt: c2 — c4. 



0 Dieser Zag scheint besser als d7 - d5, welches der nämliclie Sp(e> 
ier in einer andern Partie anwendet. 

0 »Der Damenlaoseh ist nothwendig: denn, Wörde die Dame attflil 
gdien,^ so Wierde Schwarz den Pion g2 schlagen und Hchach geben, olm 
dass der weisse Thurm, wegen dea Doppelscbach drohenden Springers, '<iea 
schwaraen nehmen könnte.« Obgleich diese in Gdlignant's Alessenger ent- 
haltene Bemerkang in so weit richtig ist, dass der sdiwarze Thurm schlag« 
und dagegen nicht geschlagen werden kann, so wurde Schwarz denno«^ &btl 
fahren, wenn der weisse König (wie er muss) auf hl ginge. Der scliwans 
Thurm würde auf jeden Fall, auch wenn er den weissen schlüge , dureh d« 
Läufer bedroht oder der weisse Thurm hl würde vielmehr, naeh Abzug dss 
Laufers, auf gl die schwarze Königin erobern. 



SlauDton. 




St. AmauL 


Staunton. 




8b Amant 


1. ' CZ 




c4 


07 




CD »J 


19. 09 




e4 


S a7 






D Dl 




c3 


07 




e5 


2x). e4 




f5: 


g6 




f5: 


O* GZ 




eB 


ö Do 




CO 






ho 


D d8 




eo 






aS 


t i 




fK. 
19 


!SS2. D ttd 




f6:+ T f8 




ptt . 
lO: 


w. UZ 




dS 






1 0 


09 ^Jf 




tiä : 


D e8 




e5 : 


R Q rrl 




e2 


a/ 




Ut) 


' 24. ad 




a4 


S b5 




AA 
Wk 


t* o ez 






L lo 




0/ 


25. D ez 




f4 


T a8 






H L f 1 




«St 


rucn. 






ZO. L Ci 




d2 


T f6 




f 7 
I / 


9. roch. 






h7 




h6 


27. T fl 




f2 


T g8 






10. L e2 




f3 


Kg8 




h? 


28. h2 




li3 


T g4 






11. L fS 




(fö 


D iS 




e8 


29. Ddl 




h5 


D e5 




f6 


12. T al 




bi 


a7 




a5 


30. S f4 




e6 


L d7 




e6: 


13. S cS 




b5 


D e8 




d8 


31. dS 




e6: 


D f 6 




e6: 


14. b2 




b3 


S f6 




d5: 


32. L d2 




h6: 


D e6 




g« 


15. c4 




d5: 


8 c6 




a7 


33. D h5 




ff6:2) 


K h7 






16. S b5 




c3 


L c8 




d7 


34. L h6 




f4 


T g3 




dB: 


17. f2 




f4 


L e7 




fO 


35. L f4 




d6: 


S d4 




bS: 


16. S cS 




et 


&7 




g6 


36. L (16 




f4 


T n 




e7 
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Stnalon. 




Sl. AmaiiL 


Slamlon. 




St Amml. 


87. T f2 


— 


f3 


T d3 


- 


fS 


48. K f2 - 




S d3 - 


ea 


38. g2 


- 


fS: 


c5 


- 


c4 


49. L gg - 


dSO S e5 - 


g4: 


S9. K gl 


- 


n 


T e7 


- 


e6 


50 13- 


g4:f K f5 - 


•5 


40. T bl 


— 




K g6 


- 


f6 


51. L d8 - 




c3 - 


c2 


41. h3 


- 


li4 


S bS 


- 


c5 


52. h5 - 


h6 


T e6 - 


e6 


42. L ti 


- 


d2 


S c5 


- 


«4: 


SS. fa6 - 


Ii7 


T c6 - 


c8 


4-3. h4 


— 


hS 


c4 


— 


c3 


54. L gä - 


cl 


K e5 - 


f6 


44. L d2 




e3 


f5 




f40 


55. K g3 - 


f3 


K f6 - 


g« 


4S. L eS 




f4: 


S a4 




b2 


S6. K fS - 


e2 


T c8 - 


dS 


46. L f4 






K f6 




f5 


57. h7 - 


h8(D) T d8 - 


h8: 


47. T gi 




g4S} » b2 




dä-i- 


Sdiwm gewinnt. 





d. Solche, in denen alle Lauferbauem von beiden Seiten 

einander entgegentreten. 







Anfangspiel. 






1. 


f2 


- f4 


f7 




f5 


2. 


c2 


- c4 


c7 




e5 


3. 


d2 


— dS 


S g8 




f6 


4. 


Sbl 


— c3 


d7 




d6 


5. 


e2 


— e4 


S b8 




e6 


6. 


Sgl 


- f3 






g6 


7. 


a2 


— a3 


L f8 




s^ 


8. 


L cl 


_ d2 


e7 




e5 


9. 


«2 


-gS 


D 




e7 


10. 


S c3 


- da 


S f6 




d5: 


11. 


e4 


- dS: 


S c6 




d4 


12. 


S f3 


- d4: 


c5 




d4: (gleich.) 



e« Solche, in welchen der erste Zug ist: f2 — f 4, c7 — c5 

(selten). 



^) Um dem König Lufl zu machen. 

^} Weiss ist verioren, er ziebe, wie er woUe; doch häUe eher der i^ao- 
hr gezogen werden sollen. 

^) Mei$(erhafl ist, nach dem Verluste des Thttrmea» die Vertheidigang 
von Weiss, obseheii sie Hiebt mehr ausreieht. 
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Aldtaigspiel. 




1. 


n - 


ti 


e7 - 


c5 


2. 


S gl - 


f3 


S b8 - 


c6 


3. 


e2 — 


e3 


d7 - 


dS 


4. 


L fl - 


tö 


■7 - 


«6 


5. 


L b5 — 


c6:^ 


b7 - 


c6: 


6. 


roch. 




S g8 - 


f6 


7. 


<S2 - 


c3 


e7 - 


«6 


8: 


S f3 - 


e5« 







f. Solohe, m denen auf e2 — e4 der sehr sichere Gegenzug 
c7 e& folgl (wofilr viele Beispiele vorliegen). 



Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 — 


e4 


c7 — 


c5 


2. 


f2 - 


f4 


S b8 — 


c6 


3. 


S gl - 


f3 


e7 - 


•6 


4. 


c2 — 


c3 


d7 - 


d5 


&. 


e4 — 


eS 


f 7 - 


f5 


6. 


» - 


U 


s «S - 


h6 


7. 


L cl - 


e3 


D d8 — 


b6 


8. 


D dl - 


d2 


S h6 — 


f7 


9. 


d4 — 


c5: 


L £8 — 


«&: 


10. 


L e3 — 


c5 : 


D b6 — 


c5 : 



(gleich.) 



Zweitos Anfangspiel. 



6. 


L fl 


— d3 


S g8 - 


h6 


7. 


L d3 


- <a 


D dS - 


b6 


8. 


roch. 




L c8 - 


d7 


9. 


K gl 


- hl 


T a8 — 


c8 (gleich.) 






Drittes Aufongspiel. 




5. 


e4 


- e5 


D d8 - 


b6 


6. 


h n 


- d3 


c8 - 


c4 


7. 


h dS 


— e3 


L f8 — 


6& 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



4. 
i. 



D dl 
bS 
a2 
d2 

roch. 



e2 
b4 
bS: 
d4 



S g8 - hö 
c4 bS: 
8 b6 - g4 
L c5 — e7 
roch, (gleich.) 



7. 
8. 
9. 



Viertes Anfangspiel. 

L ii - e2 

d2 - dS 

dS - e4: 
L e2 ~ dl: 
S bl e3 
L cl — 



d7 - d5 
d5 e4: 
0 d8 ^ dl:f 
S g8 - f 6 
L c8 ~ d7 
roch, nach c (gimch.> 



Es gibt übrigens selir viele Variationen. So erwähnt von 
Bilguer als zweiten Zug, ausser dem bisher angeführten: 
L f 1 c4, femer S gl — fS, sodann b2 — b4 oder auch e9 
— c4, endlich d2 — d4, und über diesen ietzteu bemerkt er, 
er führe zu höchst interessanten Spielen. 

Gehen wir indessen lieber gleich zu einigen Partieen ftber. 









<Er|!t llortk. 








SUnnton. 


Si. AmanL 


Slaantoii. 


SL Aimmt 


1. c2 ~" 


e4 


c7- 


c5 


IS. f 2 - 


f4 


L «6- 


c8 


2. S gl - 


fS 


e7- 


e6 


14. c2 - 


c3 


a7- 


a6 


S. d2- 


d4 


c5- 


d4: 


Ih. h2 - 


h3 


T f8- 


e8 


4. S rs- 


d4: 


S 18- 


eS 


16. L 62- 


dS 


L e7- 


d6 


fi. S d4 - 


fS 


d7- 


d5 0 


17. D dl - 


fS 


S f6 - 


e4 


6. e4- 


dS: 


e6- 


dS: 


18. g2- 


g4 


T e8- 


e7 


7. L cl - 


eS 


S g8- 


f6 


19. L dS - 


e4: 


d5- 


«4: 


8. L f 1 - 


e2 


L f8- 


e7 


20. D f 3 - 


f2 


f7- 


f6 


9. S bl - 


d2 


L c8- 


e6 


21. S d4 - 


e2 


T d8- 


e8 


10. S d2 - 


bS 


roch. 




22. T al - 


dl 


f6- 


n 


11. roch. 




1) d8 - 


c7 


2.^. 8:4 - 


g5 


T c7 - 


f7 


12. s f ä - 


d4 


T a8- 


d8 


24. K gl - 


«2 


L o8- 


e6 



0 BisweHen L f8 — c5. 
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Staunton. 


SL Ananl. ) 


Slaantoa. 




6t. AHMBt 


25. S b3 - 


d4 


S c6 


- d4: 


48. D g2- 


f2 




K g8-f7 3) 


26. S e2 - 


d4: 


L e6 


-c4 


44. b2- 


b3 




D d5 - c6 ^) 


27. T fl - 


hl 


L e4 


-däO 


45. c8- 


c4 




L c7 - b6 


28. hS- 


h4 


T f 7 


-f8 


46. D ca- 


cS 




t b6 - eS^I* 


29. h4 - 


h5 


D c7 


-e7 


47. D c3 - 


e8: 




L b5-c4: 


ao. S d4 - 


bS 


T e8 


-c8 


48. bS - 


c4: 




D c6 -c4: 


Sl. T dl - 


d2 


T f8 


-e8 


49. D e8 - 


bS 




D c4-bS: 


32. T hl - 


dl 


T e8 


-dB 


50. a2 - 


bB: 




K f 7 - e6 


B^. S b3- 


cl 


L d6 


-c7 


51. K f2 - 


63 




K e6 - d5 


S4. h5- 


h6 


g7 


-g6 


52. S cl - 


e2 




b7-b5 


35. L e3 - 


d4 


L dS 


- h5 


58. S e2 - 


d4 




K d5 - c5 


86. d4 - 


eB 


T d8 


-d2: 


54. S d4 - 


f5: 




a6 - a5 


87- D f 2 - 


d2: 


T c8 


-d8 


55. S f5 - 


d4 




a5 - a4 


88. D d2 - 


c2 


T d8 


- dl: 


56. b3 - 


a4: 




b5 - a4: 


Du» U t>Jmt 


Hl • 


Iß ^ i 


— II / *' f 




f5 




g6 - f 5 : 


40. D dl<- 


bäi 


D d7 


- f 7 


58. gS- 






a4ra3 


41. D bS - 


dl ~ 


D f7 


-d7 


59. gG - 


h7: 




a8-a2r 


42. D dl- 


c2 


I> d7 


- d5 


60. h7 - 


h8 (D) gewinnt. 
















Hac J>oniiell* 


De la Bourd. 


Mac Donneli. 




De la Bourd. 


S. 




W. 








W. 


1. e7 - 


e5 


c2 


- c4 1 


2. S g8 - 


f6 




S bi - c3 



Man gebe sich Rechenschafl, wanim der Laafer 'nicht den Baaer'flS 

schlag. 

^ Schwärs bietet» uoi die besonders wegen der weit vorgerfickten Baaani 
Gefisihr drohende Kdnigln los zu werden, den Tausch an, den Weiss jedoch 
aosschUgt; 

^) Kein giacklicfaer Zog. • ^ 

0 Bieser Zag ist nun Tollends verderblich. Dr. G. Meier haaerki la 
seiner Schrift, der Schachlianipf in Paris : »Als Varianten • welche vieHeisht 
ein günstigeres Resultat herheirilhien kannten, sollen hier nur D d5 — dl 
und L b5 — dS erwfthnt werden.« 

0 Dieser Angriff des Springers ist lehrreich. 

^ Ohne Zweifel ging Weiss auf die Thunnlinie, um noch sicherer yfll 
Eckfelde aus dem ehenfiills lar Dame eilenden schwarien Plön entgegenü* 
wirken. Es war indessen nicht nothwendig, da der Springer schon Jede 
fahr abwendet. * 



Digitized by Google 



- IM — 



Iii« Douiall. 


ItalaBMMil. 


HmOmhmU. 


DeliBMfd. 


. S. 




W. 






8. 






W. 




3. d7- 


d5 


c4 - 




21. 


D e7 


— 




K^rl- 


hl 


4. S f6 - 


d5: 


e2- 


e4 


22. 


S c7 


— 


a5 


D cB- 


h3 


&. S d5 


c3: 


b2- 


c3: 


2ä. 


L a& 


- 


el: 


f4- 


eS: 


6. L f8 - 


e5 


S gl- 


f3 


24. 


c4 


- 


c3 


e5- 


f6: 


7. L c8- 


»4 


L fl - 


e2 


25. 


T c8 


— 


c7 


D h3- 


e6 -J- 


8. D d8 - 


e7 


d2- 


d4 


26. 


K g8 


- 


li8 


L b2- 


cl 


9. L g4 • 


fS: 


L e2- 


f3: 


27. 


L el 


- 


d2 


f6- 


f7 


10. L c5 - 


b6 


roch. 




28. 


T dS 


— 


f8 


d5 - 


d6 


11. roch. 




a2- 


a4 


29. 


T c7 


- 


o6 


L cl- 


d2: 


12. eS - 


<I4: 


eS- 


d4: 


SO. 


cS 


- 


d2: 


e4- 


e5 


IB. T f 8 - 


d8 


d4 - 


d5 


31. 


D c5 


— 


cl 


L e2 - 


dl 


14. c7 - 


c5 


n dl - 


1)3 


32. 


D cl 


- 


c5 


D e6- 


e8 


15. L b6 - 


c7 


L cl- 


b2 0 


33. 


T c6 


- 


c8 


d6- 


d7 


16. S b8 - 


d7 


T al - 


el 


34. 


D c5 


- 


c4 


T f 1 - 


gl 


17. S d7 - 


e5 


. L f3- 


dl 


35. 


T c8 




d8 


e5 - 


e6 


18. cS - 


c4 


D bS- 


c3 


36. 


D c4 




c6 


D e8- 


d8: 


19. f 7 - 


f6 


L dl- 


e2 


87. 


T f 8 




d8: 


e6- 


e72) 


20. T a8 - 
* 


c8 


f2- 


f4 










gewinnt. 



(S. (änqaante Partiea de Kieseritzky. Vgl Berliner Schach- 

zeitung 1847. Dec.) 



Eieserilzky. 

1. e2 - e4 

% S gl - fS 

8. d2 - d4 

4. L f 1 - c4 

5. roch. 



Vitzlhun]. 

c7 - cä 
S b8 - c6 
c5- d4 
e7-e6 
L f8-cS 



Kieaeritzky. 

7. Sbl-c8: 

8. T f 1 - el 

9. L c4 - bä 
10. e4 - e5 



VHzIhnm. 

d4 - cS: 
a7-a6 
b7 -b5 
S g8-f60 
S f6-g4 



Der Bauer b7 kouale nicht geschlagen werden, weil sonst der 
schwarze Laufer auf li2 Schach hieben würde. 

Welche merkwürdige Stellung der Millelbauern! 
3) Siclierer und für die Rochade günstig wäre: S g8 — e7. * 



r 
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KtaMritek}. 






VMttbaiik 


11 


S c3 - 


e4 


L c5 


- 


1)4 j 


2i. S f7 - 




0 c7 - CD 


12. 


S fS - 




S c6 


- 


e5 0 


22. S g5 - 


e4 


D c5 - CD 


IS. 


K2 _ 


hi 


'S g4 


- 


f6 


28. T al - 


el 


L c8 - b7 3) 


14. 


D'dl - 


d4 


. L 1,4 


— 


el: 


24. L 1)8 - 


e6 ; 


d7 - e6: 


15. 


S e4 - 




K e8 


— 


f8 


25. D g7 - 


b7: 


T a8 - hS 


16, 


0 d4 - 


e5: 


D dS 


- 


c7 


26. S e4 - 


d6:f 


D e5 - dfi: 


* 

- 17. 


S g5 - 


i7 : 


L el 




b4 


27. r el - 


eo:^- 


D d6 - e6: 


18. 


L cl - 


h6 


L b4 




d6:2) 


28. D b7 - 


b8:f 


K eS - d7 


19. 


D e5 - 


f6: 


K f8 




e8 


29. D b8 - 


f8:+*) 


verioren; 


20. 


D f6 - 


«7: 


T hS 




fS 









(Siehe 52 Correspoudeu^^partieen) p. 82.) 





Wilsou. 


Ndwham. 




Wilson. 




\ewJ»aiB. 


1. 


e2 - e4 


c7 


- cä 


13. 


Ii2 - 


h4 


S f 6 


- g* 


2. 


c2 - c4 


e7 


- e6 


14. 


L g5 - 


e7: 


D c7 


- cl: 


3. 


S bl - c3 


S b8 


- c6 


15. 


a2 - 


a3 


T a8 


- b8 


4. 


S gl - fS 


s gb 


- f6 


16. 


rodi. 




a7 


- a6 


b. 


d2 - dS 


d? 


- dg 


17. 


T al - 


bi 


b7 


- b5 


6. 


L cl - gä 


dö 


- d4 


18. 


c4 - 


b5; 


T b8 


- bS: 


7. 


S c3 - e2 


L fg 


- e7 


19. 


L e2 - 


dl 


L c8 


- d7 


8. 


8 e2 - gS 


D d8 


- a6f 


2». 


L di - 


a4 


T b» 


~ b6 


9. 


L g5 - d2 


D a3 


- c7 


21. 




et 


roch. 




10. 


L fl - «2 


h7 


- Ü5 


22. 


D d2 - 




D e7 


- gä: 


11. 


L d2 - g5 


8^ 


- g6 


^. 


h4 - 


gS: 


S c6 


- b8 


12. 


D dl - d2 


e6 


- eä 


24. 


L u4 - 


d7: 


S hS 


- d7; 




0 IlarrwiU 


bemeikl 


: „ Wenn 


Schwarz dou 


Thurm nimmt 


, so gib 


S e4 - d6 Schach, 


uud (Iii 


; Oaoie nimml 


nachher 




Springer 


g4. Ob 



wohl die Schwarzen alsdann einen Bauer und Thurm gesten Springer ge- 
wonnen haben, können sie doch dem Angriff der Weissen nicht wehr wider- 
stehen.« 

2) Wenn Schwarz den Läufer uaiime, würde er bald mat. 
^) Damenlausch wäre wol hesser, wenn ancli der Läufer rerloren geht. 
Obgleich man einige Einwürfe machen konnte, muss man Kieserilx- 
ky's Kühniieit im Angriffe und seine VeraciUung bedeotender Opfer ekireji» 
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Nawkaoi. 




WMton. 




Newhttt. 


25. 


S f3 


— 


d2 


11 


— 


f6 


40. 


T al 


- 


aS 


K f7 


— 


f6 


26. 


f2 


— 


f3 


S g4 


— 


e3 


41. 


Kg3 


— 


g4 


T e6 


- 


c6 


27. 




- 


f6: 


T f8 


*- 


f6: 




S o4 


— 


b2 


T c6 


- 


b6 

■ 


28. 


S g3 


— 


fl 


S «S 


— 


fl: 


4S. 


S bS 


— 


f4 


T b6 


— 


c6 


29. 


K gl 


— 


fl: 


K g8 


— 


f7 


44. 


S c4 


— 


b2 


T c6 


— 


b6 


30. 


K n 


— 


e2 


T b6 


— 


b8 


45. 


S b2 


— 


a4 


T b6 


— 


b4: 


31. 






Ts* 


«6 


— 


«5 


46. 


S «4 


— 


c5 


T b4 


— 


b5 




T cl 


— 


Iii 


h5 


— 


h4 


47. 


T a3 


— 


a6: -J- 


K f6 


— 


e7 


33. 


b2 


— 


b4 






b4: 


48. 


T a6 


- 


c6 


T b5 


— 


a5 


34. T bl 


— 


M: 


T bS 


— 


b4: 


49. 


Kf4 


— 


g5: 


T aS 


— 


c5: 


35. 


aS 


— 


b4: 


T f6 


— 


e6 


50. 


T c6 




c5: 


S f4 


— 


e6 \ 


36. 


T hl 




al 


S d7 




f8 


51. 


K g5 




f5 


S e6 




c5 : 


37. 


K e2 




» 


S f8 




g6 


53. 


K f5 




e5: 


8 e& 




dS:f 


38. 


g2 






h4 






53. 


K ea 




d4 


S d3 




f4 


39. 


K n 






S g6 




f4 

















renua. 



g. Solche, worin auf Vonrttcknng beider Königsbanern c2 — c4 

folgt. 



Anfengspiel. 



1. 


«2 — 


64 


e7 - 


«S 


2. 


«2 — 


c4 


L f 8 - 


c5 


3. 


S bl — 


c3 


S gS - 


f6 


4. 


L fl ^ 


«2 


S i»8 -> 


«6 


5. 


d2 — 


d3 


d7 — 


d6 


6. 


L cl — 


g5 


roch. 




T. 


8gl - 


f3 


h7 - 


hS 


' 8. 


L «5 - 


fß: 


D d8 » 


f6: 


9. 


S c3 — 


d5 


■ D f6 - 


dB 


10. 


roch. 




S c6 - 


d4 



h. Solche, in denen nach Yorrückung der Königsbauern 

c2 — cS gesogen wird. 

Erßtes Anfangspiel. 

1. eS — e4 e7 — e5 
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2. 




— c3 


d7 — d5 


S. 


9 gl 


— f 8 


d5 — e4: 


4. 


S f s 


— 69: 


L f 8 d6 


m 

3. 


S e» 


— c4 


L c8 — eo 


6. 


d2 


— d4 


(gleich.) 



Zweites Aniäogspiel. 



1. 


e2 




e4 


e7 






2. 


c2 


— — 


cä 


s gs 





f6 


S. 


D dl 




c3 


L f8 




di 


4. 


f2 




f4 


L o5 




gl: 


&. 


T hl 




gl: 


e5 




f4: 


6. 


d2 




dS 


S f6 




h5 


7. 

« 


D C2 




f2 


«7 




g5 


8. 


L fl 




e2 


S h5 




g7 


9. 








f4 




g3: 


10. 


D f2 




8«: 


h7 




h6 


11. 


h2 




h4 


f7 




f6 


12. 


e4 




e5 


/. S g7 




f5 



4. SpielerOffnung durch einen oder beide Springer* 

bauern. 

a. Spiele, worin auf e2 — e4 der Gegenzug bl — b6i) 
folgt, mit der Absicht, den Laufer an die leer ge- 
wordene Stelle des Bauern treten so lassen. (Biswei- 
len wird das nämliche Verfahren auch auf dem andern 
Flügel heohachtet.) 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 b7 - b6 

% d2 - d4 L c8 — b7 

S. L fl - dS f7 - f 5 



0 Dieser Zag ist von Vielen voreilig getadelt worden.- 
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4. « — fSO n — 64: 

5. f3 — e4: S g8 — f6 

6. D dl ~ e2 S b8 ~ cö 

7. S gl - fS S c6 - b4 

8. roch. S b4 — dS: 

9. c2 — d3: (Weiss ia vortheiihatterer 

StoUungO 

Zweitos Anfaugspiel. 

1. ei — e4 1>7 ~ b6 

2. d2 - d4 L c8 b7 

3. L 11 - d3 e7 - e6 

4. D dl — e2 oder 

S gl — e2 c7 — c5 

Drittes Anfangspiel. 



1. 


e2 




e4- 


b7 - 


b6 


2. 


d2 




d4 


L c8 - 


b7 


8. 


L fl 




d3 


g^ - 


g6 


4. 


f2 




f4 


L f8 — 


g^ 


5. 


Sgl 




fS 


e7 - 


e6 


6. 


c2 




c4 


S gS - 


e7 


7. 


L cl 




e3 


d7 — 


d6 


8. 


S bl 




cä 


S b8 - 


d7 


9. 


D dl 




ei 


rocb. 




10. 


roch. 


n. 


gl 







piurtu. 

(Siehe Berliner Schachzeitung 1847. Januar, p. 21.) 

V* H. 11. d. 1. Haustein. V. H. n. d. L. Haustein. 

1. e2 - e4 b7 - bO | B. L Ii - (13 e7 - e6 

2. d2 - d4 L c8 - b7 1 4. S gl - e2 c7 - c5 



') Wo das Gesetz gilt, dass ein zur Dame gehender Bauer zur Köni- 
gin werden darf, wenn ancli die ursprüngliche Königin noch vorhanden ist, 
bildet sich ein starker Angriff auf Schwarz, wenn e4 — f5: zieht, obgleich 
der Thurm exponirt wird. S. v. Bilguer I. p. 224. 

13 
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V. H. ». d. L. 


HansteiD. 


V. H. a. d. L. 


Ha&steio. 


5. €3 






-dS 


S8. D hS - 


'h5 + 


S e7- 


8« 


6. e4 


- e5 




- c4 


2^. D h5 - 


d5:f 


K f 7 - 




7. L dä 


- c2 


8 b8 


- c6 


SO. D d5 - 


c4: 


S gS- 


e7 


8. roch* 




D dS 


-c7 


81. d4 - 


d5 


T h8- 


f8 


9. a2 


-a4 


S g8 


-e7 


12. D c4 - 


d4f 


T f8- 


f6 


10. S e2 






- 


33. g2- 


&4 


li7 - 


h6 


11. L cl 




L f 8 






c4 


S,g6^ti4 


12. ß 


-f4 


L b7 


-c8 


85. D d4 - 


e4 


S 67- 


g6 


IS. S bl 


- aS 


a7 


- a() 


36. S aB - 


c2 


• T bS- 


f8 


14. D dl 


-fB 


L c8 


- d7 


87. 8 c2- 


e3 


^ T f6 - 


f4 


15. T al 


-el 


T a8 


-b8 


88. D 64- 


e6 


T f4- 


f6 


16. L ^5 


- f6 


K eS 


- fS 


89. D e6 - 


e4 


S g6- 


f4 


17. D f3 


-g4 


L g7 


- f6: 


40. S e3 - 


fSf 


S h4 - 


fä: 


18. ^ e5 




S e7 


-g8 


41. D e4 - 


f4: 


S f&- 


h4 


19. D g4 


-h4 


D c7 


-d8 


42. D f4 - 


cl 


T f6- 


fl i 


20. f4 


- f5 


e6 


-f5: 


43. D cl - 


fl: 


T f 8 - 


fl.f 


21. S g$ 


- f5: 




- fD: 


44. K i^l - 


fl: 


S h4- 


fS 


22. L c2 


-f5: 


D d8 


-f6: 


45. K f 1 ^ 


e22) 


S f3- 


h2: 


28. D li4 


- ha 


L d? 


- f5 : 


46. K e2 - 


dS 


K tf7- 


f6 


24. T fl 


- f5: 


D f6 


_g7 


47. b2 - 


b4 


ä h2- 


g4: 


25. T el 


-fl 


S c6 


-e7i) 


48. «4- 


a5 




aä: 


26. T f5 


-f7:f 


D g7 


-H: 


49. b4 - 


b5 


a6- 




27. T fl 


-f7:f 


K f8 


-f7: , 


aufgegeben. 







b. Solche, worin der Anzieiieude selbst den einen undal^ 
lenfalls später auch den andern Springerbauer zieht. 

(Siehe Leipz. Schachzeit. L p. 258.) 
1. g2-g8 e7 -e5 I 2. L fl-g2 d3 - d5 



* «) Die Schaclizeilnng bemerkt: »Es war gewiss ein schwerer Knischiu?*. 
hiemit die Dame und 3 bis 4 Bauern für die beiden Thürme zu gehen; al- 
lein Schwärs isl momentan um einen Offizier stärker, und Luft ist das halbe 
Leben.« — f7-f6 wäre wohl angegangen, nur nicht S g8-h6. 
«) Auf fl — ga wäre gefol«?t S f3 — e5. 



Digitized by Google 



S. e2 - 


eB 


f7 


-f5 


4. d2 - 


dB 


S ^8 


-f6 


5. f2- 


f4 


e5 


-e4 


6. S ffl - 




c7 


-c5 


7. b2 - 


bB 


S b8 


- c6 


8. L cl - 


b2 


L f 8 




9« roch« 




h7 


-h5 


10. dB - 


e4: 


f5 


- e4: 


tl. L b2- 


f6: 


D dB 


-f6: 


12. S bl - 


eB 


L e8 


-e6 


13. S <S - 


d5: 


L e6 


-d5: 


14. D dl - 


d5: 


roch. 


n. el 


15. L g2 - 


-64: • 


h5 


*h4 


16. D d5 - 


f5+ 
• 


K e8 


-b8 


17. D f5- 


f6: 


ff7 


- f6: 


18. L e4 - 


c6: 


b7 


- c6 : 


19. T al - 


dl 


h4 




20. h2 - 




c5 




21. K gl - 




c4 


-b3: 


22. a2- 


b3: 


K b8 




28. T fl-hl 


T hS 


-hl: 



24. T dl 


- hl: 


K c7 


-b6 


25. T hl 


- hfi 


L d6 


- e7 


26. K g2 


-m 


T d8 


-d2 


27. S fl^^/d4 


c6 


-c5 


28. S d4 


-fa 


L e7 


-d8 


29. c2 


- c4 


{ d2 


-d3 


SO. Th6 


-hS 


K b6 


-c7 


Bl. S f5 




K c7 


- d7 


B2. S gl 


-h5 


T dB 


- b3: 


33. T h8 


-h7t 


K d7 


-e6 


34. T h7 


-a7: 


T b3 


-b4 


35. T a7 


- aö-j- 


K e6 


- e7 


36. S h5 


-f6: 


T b4 


— c4: 


87. gS 


-g4 


T c4 


-cl 


38. g4 


-gs 


c5 


" c4 


39. T a6 


-c6 


K e7 


-f7 


40. 8 f6 


-d& 


c4 


-cS 


41. T c6 


- cB: 


T ci 


-cS: 


42. S d5 


-c3: 


K f7 


- ^6 


43. K f3 


-g4 


L d8 


-a& 


44. r4 




er^ab sich* 
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//. GambUspiele. 



Diesd siad, Wie schon olien bemerkt wurde, diejenigen Spieie, 
in welchen ein Spieler, nachdem die Banern des Königes oder 
der K()ni<rin zwei Schritte vor^rerückt sind, im zweiten Zuge 
den Bauer des Laders des Königes oder der. Königin zwei 
Sehritte machen Idsst mid zum Schlagen anlnetet. 

Die Gamhitspiele des Königes sind ganz vorzüglich interes- 
sant. Derjenige, welcher das Gambit gibt, d. h. derjenige, 
welcher den Bauer des Laufers anbietet, verschaSk durch diese 
AufopferuniT iiiehrern seiner Fiiiiiren freien Ausgang, und kann 
daher einen sehr lebhatten Angriir bilden. Eben deshalb ist der 
Gegner aufgefordert, Allem aufzubieten, um denselben abzu- 
wehren. Und so entsteht ein Kampf, der beide Spieler aufs 
stärkste heschäfligt. 

Die Urtheile darüber, welcher von zwei gleich starken und 
In dieser Spielart gleich geübten Spielern eher denf Sieg er- 
langen werde, oder ob es in der Natur des Spieles liege, re- 
mis zu werden, sind sehr verschieden. De la Bourdonnais 
sagt : derjenige , welcher das Gambit annehme , d. h. den ange- 
botenen Bauer schlage, sollte eben darum, weil er einen Bauer 
zum Voraus habe, giewinneh. Philidor hingegen behauptet, 
ein Gambit, worin Angriff und Vertheidigung gleich gut seien, 
bleibe unentschieden. Wenn schon an und für sich der Grund- 
satz wahr ist, dass der Vortheü, einen Bauer mehr zu haben, 
unter ganz gleichen Spielern, dem Gambitvertteidiger den Ge- 
winn zusichern sollte, so darf nie vergessen werden, weiche 
reiche Hülfsquellen dieses Spiel enthült, um einen so geringen 
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Vorttteil anftnwägen: die Entscbefdung hängt noch von unsäg- 
lich viel Auderm, als einem einzigen Bauer, namentlich den 
Verhidtnisseii , die sich unter den Steinen beider Parteien ge- 
statten, all. 

A. KiSnlKS-Gambit. 

1. Springer-Gambit 
a. üambit von Phiiidor. 



1. 


e2 


— e4 


e7 


— e& 


2. 


f2 


- f4 


e5 


- f4: 


3. 


S gl 


- fS 


g^ 


— g5 


4. 


L fl 


- c4 


L f8 


-g7 


5. 


h2 


— h4 0 


h7 


- h6 


6. 


d2 


- d4 


d7 


— d6 


7. 


tA 


— cS«) 


c7 


— c6 


8. 


D dl 




L c8 


- g4 0 


9. 


g2 


- gS 


f4 


- g3: 


10. 


h4 


— gS: 


h6 


-gS: 


11. 


T hl 


- h8: 


L gl 


— 1«: 



Erste Variation. 



7. 


c2 — 


c3 


L c8 


- «4 


S. 


D dl — 


bS 


L g4 


- h& 


9. 


h4 — 


g5: 


h6 


- g5: 


10. 


T hl — 


h5: 


T Ii8 


— ii5: 


11. 


L e4 — 


f7:t 


4 





Zweite Variation. 



7. c2 jßS L c8 — e(> 



<) Der Zug Ii2 — h4 macht, iudam nitphher Tburmliiy&ch folgt , das 

Eigenthümliche dieser Spielart aus. 

2) Es wird dadurch der Küiiigio die Babu aacli geüiluel. Siehe die 

Variationen. 

3) Koch raiti dafür au; D d8 e7, was wenigsieus als Variaüou be- 
merkt lu werden verdienl. 
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8. 


,L c4 — 


e6: 


n 


— «6: 


9. 


D dl - 


bS 


D db 


c8 


10. 


h4 - 


g5: 


h6 


— g5: 


11. 


T hl - 


h8: 


L g7 


— h8: 


IS. 


S fS - 




K e8 


— e7 


13. 


L cl - 


f4: 


S b8 


- c6 


14. 


S bl - 


d2 


a7 


- s& 


15. 


roch. 




b7 


- b5 


l(i. 


T dl - 


hl 


S gS 


- f 6 


17. 


T hl - 


h8: 


D c8 


- h8: 


18. 


P b8 - 


e6: + 







I 



1. e2 




e4 


e7 




e5 1 


14. S bl 




d2 


S b8 




d7 


2. f2 




f4 


e5 




f4: 


lä. roch. 






roch. 






8. S gl 




fS 


g7 






16. T dl 




gl 


D f6 




f4 


4. L fl 




c4 


L f8 




g7 


17. D e2 




g2 ■ 


17 




15 


5. h2 




h4 


h7 




h6 


18. D g2 






D f4 




«3: 


6. d2 




d4 


d7 




d6 


19. T gl 




g3:- 


fS 




64: 


7. c2 




c3 


c7 




c6 


20. L c4 




gü: 


L g4 




13: 


8. D dl 




e2 


L c8 




g4 






f3: 


e4 




f3: 


9, g2 




Iß 


f4 






22. L g8 




f7 


T d8 




f8 


10. h4 




g5: 


h6 




g5: 


2?. T gS 




fS: . 


K c8 




c7 


11. T hl 




h8: 


L g7 




hS: 


24. K ci 




c2 


c6 




ca 


12. L cl 




gä: 


L.h8 




16 


25. L f7 




h5 


T f8 




fä: 


IS. L g5 




f6: 


D d8 




f6: 


26. L h& 




f8:0 









Anmerk. Es komineii mch mehrere Spielarten bei Phi- 
lidor vor, welche von Andern weiter ausgebildet worden sind; 
sie werden el>en deshalb hier übergangen. 



Zusatz. 

In dieser Oambitart hat Greco einen sehr sinnreichen und 



'} »Gute Spieler, sagt Phi lidor, werden hier das Spiel als leiui» eu- 
digen; denn es miissle eiu4:r der beiden Spieler eiueu der grösäteu Fehlef 
begeben» um mal zu werden.« 
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verfiiiiglieiieii Zug angebrachl, de» indesaen auf einem verwe- 
genen Opfer beruht. 







hl 


11 f 


hfi 


II« 




AA 


AI 
tii 




— uu 


7 


S hl 

iL/ ux 


VI» 


VI 






h4 




* hfi 

IIU 


— g». 


g 


T iil 

1 n 1 


HO . 












uu 






D dl 


Uli 








d4 




D f 6 


— ir7 

— g' 


13. 


e5 






1 VI 


14 


fi6 


f7«4. 








Ii Cl 


— 14: 


IT ffi 


— ei 


16. 


L f 4 


— d6+ 


K e7 


- d7 


17. 


Dh5 


- h8: 


1) g7 


— h8: 


18. 


f7 


- f8 (D) 


D h8 


- hl+ 


19. 


K el 


- f 2 


S f6 


- 84 f 


20. 


Kf2 


- fS. 







Variationen vom 16ten Zuge an, wo der schwarze König auf 







d7 ging. 




* 


16. 


L f4 — 


d6+ 


K e7 - 


d6: 


17. 


e4 - 


e5-J- 


K d6 - 


c7 


18. 


e5 - 


f6: 


D g7 ^ 


f6: 


19. 


roch. 




S b8 - 


d7 


20. 


T dl - 


fl 


I) f6 ~ 


g7 


21. 


T fl ~ 


hl (im VortheUe.) 








Oder: 






16. 


L f4 - 


düf 


K e7 - 


d6: 



Dieses ist jeuer geniale, allzu kulmu Zug. 
2) Der König häCle auf e7 gehen sollen. 

^) Es durkü weder der Spunger die Daiiie, uüch der Bauer den Läu- 
fer oehmeo , weit soust der Lauter d6 oder die Daioe auf c5 luat geseUC 
häUe. 
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17. e4 ~ e5+ K d6 - e5: 0 
In folgenden Variationen zei^ sich jenes Opfer des Sprin- 
gers als vergeblich. 



14. 


e6 


- f7:f 


K e8 


- e7 


15. 


D h5 


- e2 


L c8 


- g4 


16. 


D e2 


- d3 , 


S b8 


- d7 


17. 


D d3 


- d4 


S f6 


- h5 






oder: 






13. 


e5 


- e6 


L c8 


— e6: 


14. 


L c4 


— e6: 


S g8 


- f6 


15. 


L e6 


- n:f 


K e8 


— e7 


IG. 


D h5 


- g6 


D g7 


- f7: 



An merk. Bei der Spielart, in welcher der Thurm hl den 
Thurm h8 schlügt, zieht bisweilen Weiss, nachdem sein Thurm 
genommen worden, den König auf f2, um nachher die Dame 
auf hl zu bringen. 



Jüarttf. 

(Siehe Leipz. Schachzeilung III. p. 44.) 



1. 


e2 


- e4 • 


e7 


- e5 


12. L cl - 


d2 


S g8 - 


f6 


2. 


f2 


- f4 


65 


- f4: 


13. L c4 - 


d3 


S f6 - 


h5 


8. 


S gl 


- f3 




- g5 


14. roch. 




L h5 - 


g3 


4. 


L fl 


- c4 


L f 8 


- ^7 


15. D e2 - 


f2 


S b8 - 


d7 


&. 


h2 


- h4 


h7 


- h6 


16. T dl - 


gl 


L g4 - 


f3: 


6. 


h4 


- g5: 


h6 


- g5: 


17. g2 - 


f3; 


roch. 




7. 


T hl 


- h8: 


L g7 


- h8: 


18. D f2 - 




f7 - 


f6 


8. 


d-2 


- d4 


d7 


- d6 


19. L d2 - 


el 


S g3 - 


h5 


9. 


e2 


- c3 


D d8 


- e7 


20. D g2 - 


g4 


S h5 - 




10. 


D dl 


- e2 


L c8 


- g4 


21. L d3 - 


c4 


K .c8 - 


b8 


u. 


S bl 


- a3 


c7 


- cß 


22. L el - 


f2 


S d7 - 


fS 



Hierauf lässl nun Greco den Bauer f7 nach fS gehen und Königin 
werden. Ks luüssle aber offenbar anders gespielt werden, wenn man dem 
iaiundsalxe huldigle, d«ss ein Spieler nicht mehr als Eine Königin habee 
dürfe. 
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23. b2 - 


b4 


d6 


- d5 


31. c3 


- c4 


d5 


- c4: 


24. e4 - 


d3: 


c6 


- d5: 


32. L d3 


- c4: 


D f7 


- d7 


2&. L c4 - 


di 


T d8 


> c8 


S3. Ogi 


- d7: 


S tu 


- d7: 


26. K cl - 


b2 


S g7 


- e6 


34. T el 


- e7 


S d7 


- f8 


27. L dS - 


f5 


T c8 


- c6 


35. T e7 


- f7 


S f8 


- g« 


28. T gl - 


el 


D e7 


- f7 


36. L c4 


- d3 


f6 


- fg 


29. L n - 


dS 


S e6 


- c7 . 


S7. L dS 


-f5: 


verloren. 


30. b4 - 


b5 


f c6 


- b6 











b. Gambit des Salvio. 



1. 


e2 


- e4 


e7 


— e5 


2. 


f2 


- f4 




.- f4: 


S. 


s gl 


- fS 


e^ 


_g5 


4. 


L f 1 


- c4 


Iß 


- e* 


&. 


S f3 


- e5 


D d8 


- h4f 


6. 


Kel 


— fl 


Sg8 


- f 6 



Der Zug der schwarzen Dame auf h4 und der Springerzug 
von gS auf f6 machen das Eigenthümliche dieser Spielart aus. 
Es ist übrigens S g8 — I|6 vorzuziehen. 



Erste Spielart. 



7. 


L c4 — f7:+ 


K e8 - 


d8 ' 


8. 


L f7 — b3 


S f6 - 


h5 


9. 


S e5 — f7+ 


K d8 — 


e8 


10. 


S n ^ h8: 


S h5 — 


sH 


11. 


h2 — g3: 


D M — 


bl:f 


12. 


K fl — e2 


f4 - 




U. 


g2-f5: 


g4- 


f8:f etc. 




Zweite Spielart. 




7. 


L c4 - f7:f 


K e8 - 


e7 


8. 


L f7 - b3 


d7 - 


d6 


9. 


S e& > dS 


S f6 - 


hS 


10. 


D dl •- el 


g4- 




11. 


K fl - gl 


L f8 - 


«r7 
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n. 


dt — 




D h4 — gä 


13. 


L — 


a 


L c8 - g4 


14. 


Ldl - 




D g» — g4: 


15. 


b2 - 


h3 


D ^4 — g« 




D el — 


e2 


S b8 — d7 


17. 


S dS - 


el 


(in einigem VorlMie.) 








s Spielart. 


7. 


ß e5 — 


f7: 


d7 - d5 


8. 


S f7 — 


h8: 


«» - «4: 


9. 


D dl - 


e2 


L cb — eö 


10. 


«e - 


dS 


S £6 — 


11. 


n öl 
Ii ei — 


ß 


D M - f2: 


12. 


K £1 — 


f2: 


L _ g7 (im VorÜ 




« 


Vierte tipieiart. 



7. 


D dl — elO 


D h4 — el: + 


8. 


K fl - el: 


S f 6 - e4 


9. 


L c4 - f7:f 


K e8 — e7 


10. 


L f7 - b3 


S e4 - f6 


11. 


d2 - d4 


d7 - d6 


12. 


B e5 — d3 


f4 - f$ 


13. 


g2 — £3: 


g4 - £3: 


14. 


K el — £2 


L c8 — g4 


15. 


L cl - gS 


6 b8 - d7 


16. 


S bl - d2 


T a8 — e8 (s^eich.) 




Ueber den 6ten Zag S g8 — h6. 


6. 


Ii el — fl 


S g8 — h6 


7. 


d2 — d4 


d7 - d6 


8. 


S e& - dS 


£4 - £3 


9. 


g2 - g3 : 


D h4 - e7 


10. 


S bl - c3 


c7 - c6 



<) Besser als die andern Angriffe. 
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11. Ii2 - hS f 7 - » 

12. L cl — h6: f& - e4i 

Das verwandte Gambit vob Cochrane. 



1. 


e2 - 


e4 


e7 — 


eS 


2. 


f2 - 


f4 


e5 - 


f4: 


S. 


S gl - 


f3 


s^ - 




4. 


L fl - 


c4 


«5- 


g4 


&. 


S fS — 


eS 


D d8 - 




6. 


K el - 


fl 


f4 - 


f3 



Diess ist der diese Gambitart auszeichnende Zog. Biswei 

len ti iblgt er jedoch etwas spätei*. 





Erste Fortsetzung. 




7, 


d'2 - d4 


fS - 


82: t 


Q 


K fl — g2: 


D li4 — 






Kg2- gl 


S g8 - 


f6 


10. 


S e5 - f7: 


T h8 - 


ff8 


11. 


S f7 - g5 








Zweite Fortsetzung. 




7. 


02 - d4 


fS - 


g2: + 


8. 


K tl — g2: 


D h4 - 


hSf 


9. 


K«2 - gl 


S «8 - 


f6. 


10. 


S e5 — f7: 






11. 


S f7 - gS 


D hS - 


h4 


12. 


K gl — g2 


g3- 


li2: 


IS. 


T hl - h2: 


D M - 


g4t 


14. 


D dl — g4: 


S f6 - 


g4: 


15. 


T — h7: 








Dritte Fortsetzung. 


« 

1 


7. 


d2 — d4 


fS - 




8. 


K fl — g2: 


D ii4 - 


häf 


9. 


K g2 - gl 


S gS - 


f6 
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10. 


S eä 


- f7: 


d7 


- d& 


11. 


L c4 


— fl 


D h3 


- h4 


12. 


s n 


— h8: 


S 16 


— e4: 


13. 


D dl 


— e2 


h rs 


-g7 



Vierte FortsetBimg. 



7. 


L e4 


-f7:t 


K e8 - 


e7 


8. 


L f7 


— g-8 : 


T h8 - 


g8: 


9. 


g2 


- f3: 


d7 - 


d6 


10. 


S e& 


— g4: 


T g8 - 


g4: 


11. 


f3 


- g4: 


L c8 - 


g4: 


12. 


D dl 


- el 


D h4 - 


hB+ 


13. 


K fl 




L f8 - 




14. 


D el 


- eS 


Lg4- 


f S und 



gewinnt. 



Fünfte Fortsetzung. 



7. 


Ö e5 - f7: 


S g8 




r6 


8. 


g2 — g3 


D h4 






9. 


K fl — f2 


d7 




d5 


10. 


L c4 - f 1 


S f6 




e4:t 


11. 


K f2 - el 


D h3 




h5 


12. 


S f7 - hä: 


f3 




f2t 


IS. 


K el - e2 


D hS 


1 


e& 


14. 


d2 - d4 


S e4 




c8f 


15. 


K e2 — d3 


D e5 




el 




verloren. 










Sechste Fortsetsmig. 






7. 


g2 - fS: 


S g8 




n 


8. 


S eS — g4: 


S f 6 




g4: 


9. 


fS - g4: 


D h4 




h3 + 


10. 


K f 1 - el 


d7 




d5 


11. 


L c4 — e2 


D hä 




Mf 


12. 


K el - f 1 


M 




Ii5 



(im Vortheile.} 
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SifliMHite Fortsetsung. 



7 
f . 


uz — 


AA 


» go 


— DO 


11 
o. 


f\ At 

U UR — 


A^ 


lo 


— gif 


9. 


D az — 




Ol 


— do 


10. 


S e5 ^ 


dB 


8 b8 


— c6 


11. 


t cl ^ 


eS 


L f8 


— ^7 


12. 


c2 - 


c3 


L c8 


- d7 


13. 


S bl 


d2 


roch. 


n. c. 



Om Vortheüe.) 



(Aus Lewis ciliil von Bilguer.) 



1. e2 

2. f2 
8. Sgl 

4. L fl 

5. S f3 

6. K el 

7. L e4 

8. L f 7 ■ 

9. S e5 

10. tß 

11. K fl 

12. K f2- 
18. S dS 
14. g3 



e4 
f4: 
-fS 
c4 
e5 
fl 

f7;f 
c4 

dS 

fß 

f2 
eS 
f4 

f4: 



e7 
e& 

g7. 

g5 
D d8 

Sg8 

K e8 

d7 

f4 

D h4 

D h3 

L f8 

L h6 

f3 



e5 

f4: 

g5 

h4 f 

f6 

e7 

d6 

f3 

hSf 

g2t 

h6f 

f4:+ 

f2 



15. 
16. 
17. 

18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 



d2 
li2 
D dl 
K e3 
K d4 
K cS 
K b3 
K a4 
K aS 
K M 
Ii aä 
fi bä 
K a4 



d3 

«8: 

fl 

d4 

c3 

bS 

a4 

a5 

b4 

aS 

bä 

a4: 

bS 



g4 
L c8 
D g3 
S b8 
S f6 
S o6 
L g4 
b7 
a7 
S d4 
L d7 
S e4 
S «2 



gS 
«4 

88: + 

ei: + 

d4f 

d7f 

böf 

a&+ 

c3f 

a4-{- 

cS+ 

d4fiB 



Partie fmifdfai 9t 1« tfrartaimaia Mdr dtit« C«gUn)itr. 



1. e2 - e4 e7 - e5 

2. f2 - f4 e5 - f4: 
8. Sgl-fS g7-g5 

4. L f 1 - c4 gS - g4 

5. S f 3 - e5 D d8 - h4 + 

6. K el - fl f 4 - fS 



I 7. g2-g8 ü h4-h8 + 

8. K fl - f2 D h3 - ^2 f 

9. K f2 - eS L f8 - h6 + 

10. K eS - dS d7 - dS 

11. L c4 - d5: S b8 - a6 

12. c2 - c3 e7 - c6 
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n. l ii 


-f7:i 


K e8- 


e7 


21. T ffl 


- 


S f2 




14. L f7 


-bS 


S aä- 


c5 + 


22. 8 e5 


-dS: 


L f» 


- (13:i 


]&. K dS 


-<32 


S o5- 


e4: 


2S. K c2 




T h8 


-f8 


16. D dl 


-fl 


L c8- 


f5 


24. S bl 


- (12 


S hil 




17. D fl 


-g2: 


S o4 - 


f2t 


25. L ]>3 


-dl 


Sf5 




18. d2 


-d3 


fS- 


g2: 


26. Tg2 






-n 


19. T hl 


-gl 


T aH- 


(18 


27. L (il 


- ^-4: 


T f 8 


-f-2 


20. L cl 


-h6: 


Sg8,- 


hö; 


verloren. 


• 





(S. Cinquaute Parties ^ ubiiees par Kieseritzky.) 



mcneiei 




Kieserilzky. 


lliehelel. 


Kieserilzly 


1 e2 - 


e4 


e7 


- e5 


17. ü dl - 


el 


L cS - 




2. f2- 


f4 


e& 


-f4: 


18. S c3 - 


e4: 


Vi- 


ß 


S. S gl - 


fS 


g7 


-g5 


19. D «1 - 


^ 


K e8- 


a 


4, L fl - 


c4 


gä 


- g4 1 


20. L e4 - 


dä 


T a8 - 


eS 


g. S f 3 - 


e& 


D d8 


-Mf 


21, T al - 


fl 


L 




6. K «1 - 


fl 


f4 


-f3 


22. L d&- 


e4: 


T f8^ 


n 


7. d2- 


d4 


S gS 


-f6 


23. D e3 - 


f3: 




ß: 


8. S bl - 


<S 


L f8 


-g7 


24. L e4- 


f5f. 


:T. e8- 


e« 


9. g2- 


gs 


D b4 


-li3f 


25. d4- 


d5 


8 e6 f 


*f 


10. K fl - 


12 


d7 


-d6 


2G. K d3 - 


d4 


h7- 


h9 


11. S «& - 


f7: 


T h8 


-f8 


27. (15- 


e6:t Kd7- 


e8 


12. .S f 7 - 


g& 


D hS - g2 1 


28. L g5 - 


f6 


Ii5< 


U 


13. K f 2 - 


e3 


L g7 


-h6 


29. L ffi - 


e5: 


d6- 




14. K eS - 


d3 


S-b8 


-c6 


30. K d4 - 


e5: 


h4- 




15. a2- 


aS 


L h6 


-gS: 


31. fa2- 


h30 


D g2- 




16. L cl - 


gä: 


S f6 


- e4: 


i 32. K e5 - 


f6 


D kl- 


fl: 



0 Man prüfe, wes auf deo von Bilgner vergezogenen Zog S cü-k 

folcrn Wörde. 

2) Wenn slalt dessen der König auf e7 ginge , so worde diess U 
nichts nützen, ^eil der Thurm von fl auf dl rOcken würde. 
^) Kein unentbehrlicher Zug. 

^) Wenn die schwarze Königin den Thurm fl aehlOgei so niMe^ 
andere Thnrni hl nehmen. Sodann käme zwar der schwarze Bauer voo i 
aof ft oder gl zur Dame, allein das Spiel würde gleichwohl den nWd* 
Ausgang habeh. 
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Hicbelet. 




Kteseridky. 


MIehelet. . Kieserlliky. 


83. L 15 - 




K e8 - d8 


37. b2 - l)4f K c5 - d4 


34. e6 - 


e7+ 


K dS - d7 


^. D e6 e5f K d4 - c4 


35. e7 - 


e8(D)f K d7 - d6 


19. Lg6-f7tmO 


36. D eS - 


Ah Jim 


K d6 - c5 






C. 


Das Gambit y-ön Allgaier. 




1. 


e2 — e4 


♦ 

e7 — e5 




2. 


f 2 - f4 


e5 — f4; 




S. 


S gl - f3 


g7 — g5 




4. 


h2 — fa4 


g5 — ^4 




S. 


S f3 g5 


h7 - ii6 



Dieser «Spnngerzng' auf die lanie g macht das Eigenthüm"- 

liche dieser Gambitarl ans. Und wenn Schwarz einen andern 

« 

Zug macht als h7 — hC (oder auch ialleHfalls zunächst d7 — d5), 
so geräth er' in grosse Verlegenheit und Machtheil. Zieht er 
aber nach h6 , so nöthigt er Weiss , den Springer geg'en einige 
Bauern abzutauschen, und. dieses Opfer des Offiziers ist, wo- 
fern Schwarz vorsichtig spielt, doch nicht genug ersetzt. 



1) Aach 



6. 


S g5 — f7: 


K e8 - 


ri: 


7. 


D dl — g4 : 


S g8 - 


f6 


8. 


D g4 — f4; 


L f 8 — 


dö 


9. 


L fl - c4f 


K f7 — 


g7 


10. 


D f4 — fS 


S b8 — 


c6 




oder ; ' 






1. 


e2 — e4 


e7 - 


e5 


2. 


f2 — f4 


P7) — 


f4: 


8. 


S gl - f 3 


. g7 - 


g5 


4. 


h2 - h4 


g5 — 


g4 


5. 


S f 3 - g5 


h7 - 


li6 


6. 


S g5 - f7; 


K e8 - 


f7: 


7. 


D dl — g4:2) 


D dS - 




D eS - 


c5 würde Mal geben. 







3) WOrde der l^afer fl auf e4 Schach hieten, und, wölem d7 auf d5 
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8. 




— 


d4 


D f6 - d4: 


9. 






f4:-t- 


D d4 - f6 


10. 


D f4 






D f6 - g6 


11. 


L fl 





c4'i- 


K f 7 - g7 


12. 


n <A 




fS 


D g6 - f6 


18. 




— 


«8 + 


D f6 — g6 




DgS 




c8 + 


D g6 — f6 


IS. 


e4 




eä 


D f6 - bG 


16. 


e& 




t 


S gÖ — f6 


17. 


D cS 




oder: 


verloren. 


7. 


D dl 






S g8 — f6 


8. 


D g4 




f4: 


d7 - d6 • 


9. 


d2 





d4 


D db — e7 


10. 


e4 





eg 


d6 — eS: 


11. 


d4 




eS: 


L f8 — g7 


11 


L fl 




e2 


T h8 - f8i) 


IS. 


L e2 









(Schwärs ist im offenbaren Vortheil.) 



(Vgl. Lewis und von Bilguer I. p. 274.) 



1. 


e2- 


e4 


e7 


- e5 


10. L f 1 - 


c4 


ü d8-e8 


2. 


f2- 


f4 


eS 


-f4: 


11. roch. 




L f8-e7 


3. 


Sgl- 


f3 


g7 


- g5 


12. e4 - 


eS 


d6-e5: 


4. 


h2- 


h4 


g5 


_g4 


13. d4 - 


e5: 


L e7 -räf 


&. 


S f3- 




h7 


-b6 


14. K gl - 


hl 


S f6-f4 


6. 


S g5- 


f7: 


K e8 


-f7: 


15. S bl - 


c3 


L c»-«* 


7. 


D dl - 


g4: 


S g8 


-f6 


16. S c3 - 


e4 


L efi - c4: 


8. 


D g4- 


14: 


d7 


-d6 


17. D f4 - 


g4:f 


D eS-gü 


9. 


d2- 


d4 


K f7 


-8^ 


18. D g4 - 


■«6:f 


K g7-g«: 



vorrückte, dö schlagen uud wieder Schach geben, so ginge üer ILdaig^j 
eS zurück und g4 könnle nicht mehr genommen werden. ! 
0 Nicht etwa eS. 



^ yui.L o i.y Google 



19. T fl -f6+ K gß'gl 

•20. S e4 - c5 : S b8 - c6 

21. S c&-66f L c4-e6: 

22. T f6-e6: T a8-e8 
•28. L cl -h6:+ K g7 - f 7 
24. T e6 - f6+ K f 7 - e7 
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•25. L hß - 


ff5 


S c6 


- e5: 


26. T f 6 - 


höf 


K e7 


-f7 


27. T al - 


flf 


K f7 


-g7 


28. T h6 - 


hS: 


K gl 


-h8 


29. L ^5 - 


f6f 


K h8 


-g8 


30. T f 1 - 


el 


verlorai. 



l^ortte. 



Hirschhach. ^) 


1. 


• • » • 


Hirsi'libacli. 






1. e2 


- e4 


e7 


-e5 


19. L dB 


- b7 


Tg8- 




2. fz 


- f4 


eS 


-•f4: 


20. L 10 


- el 


L c8- 


e6 


3. S gl 


- f B 


g7 


-g5 


21. L c7 


- f8: 


L h6- 


f8: 


4. h2 


- h4 


?5 


- ^4 


22. D dl 


- el 


S b8- 


d7 


5. S fS 


-g5 


S g8 


-f6 


2ä. L Ii7 


- f5 


roch. 




6. e4 


-e5 


D dH 


-e7 


24. L f5 


- e6: 


; f7- 


e6: 


7. d2 


-d4 


h7 


-h6 


25. D el 


- e6: 


D hä- 


h4: 


8. L ci 


-f4: 


h6 


-g5: 


26. T al 


-bl 


gi- 


^ 


9. L f4 


-gS: 


D e7 


-b4 + 


27. S d2 


-c4 


K c8- 


b8 


10. c2 


- c3 


D b4 


-b2: 


28. S c4 


-a5 


S d7 - 


b6 


11. L g5 


-f6: 


T hS 


-g8 


29. T fl 


-f7 


D h4- 


h2f 


12. L f 1 


-dS 


D b2 


-g2: 


SO. K e2 


-dS 


gS- 


«2 


13. T hl 


-f l 


D g2 


-gBf 


Bl. T n 


- b7:f 


K b8- 


aä 


14. K ei 


-d2 


1) Jf3 


-h2f 


B2. D eö 


-f7 


D h2- 


hSf 


15. K d2 


-cl 


L f8 


-h6f 


33. K dS 


-«ä 


D hS- 


o8 


16. S bl 


-d2 


D h2 


-hS 


B4. T b7 


-a7:+ 


K aS'- 


b8 


17. K cl 


-c2 


d7 


-d6 


35. T bl . 


-b6:f 


verloren. 


18. e5 


-d6: 


c7 


- c6 











d. Gambit mit Allgaier's Anfangszügen, 

worin aJ)er der Sprin<>er fB (statt auf ^5) auf e5 gezogen wird, 

von Kieseritzky ausgebildet. --^ 

1. e2 — ©4 e7 — e5 

2. f2 - f4 e5 - f4: 



1) , Ohne Schachbreit. 



14 

Digitized by Google 



2iÜ 



s. 


S Iii - 


fS 


g7 - g5 


4. 


h2 — 


h4 


g5 — g4 


5. 


S fS - 


eS 





Erste Veriheidigungsweise durch den Gegenzug: h7 — bd. ) 



Eihtes Anfangsplel. 



5. 


S fS - 


e5 


h7 - 




6. 


L II - 


c4 


T h8 - 


h72) 


7. 


d2 - 


d4 


d7 - 


d6 


8. 


S eS - 


dS 


f4 - 


rs 


9. 

• 


g2 - 









Zweites Anfangspiel. 



&. 


S f S 


— eS 


. h7 


— tö 


6. 


L fl 


- c4 


T h8 


— h7 


7. 


d2 


- (14 


f4 


- f3 


8. 


g^ 


- g33J 


d7 


- d6 


9. 


S eS 


- d3 







Variation dieses zweiten Spieles. 

8. g2 - gS S b8 — c6 *) 

9. S e5 — c6: (oder g6) 

In allen diesen Spielen, worin g2 — g3 vorkommt, isl es 
rathsam, nach cl zu rochiren. 



Drittes Anfangspiel. 



5. 


S !3 


- e& 


h7 - 


hs 


6. 


L fl 


— c4 


t h8 - 


h7 


7. 


L c4 


- f7:+ 


T h7 - 


f7: 


8. 


S e5 


- f7:*) 


K e8 — 


f7: 



L f 8 — e7 181 iiiehl gut, irofern Weiss nur L ri c4 zieht. 
3) V. Bilgaer lielit diess dem Springerzuge g8 — ha vor. 

3) Schlagt g2 — fS, se folgl ebenfalls d7 d6, und sodann L fS-«^ 

4) V. B i 1 g u e r emp&ehU diesen Zug sehr. 

Das Opfer der beiden Offiziere ist gross» doch gewährt eseiücalA' 
haften Angriff. Kann aber Schwarz seine OfBziere in TtiSli^keit selitti * 
iLommt er in Vorlheil. 
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Zweite Vertheidigungsweise dvrdi d7 — d6. 



5. 


jä f3 


- ei 


d7 - 


d6 


6. 


S e& 


— g4: 


L f 8 — 


e? 


7. 


d2 


- d4 


L e7 — 


h4:f 


8. 


S ff4 


- f2 


L h4 — 




9. 


S bl 


— c8 







Dritte Vertheidigungsweise dnfch D d8 ~ e7* 



5. 


S fS - 


e5 


D d8 — 


e7 


6. 


d2 - 


d4 


d7 — 


d6 


7. 


S e5 — 


g4 


f7 - 


f5 


8. 




f2 


S gS - 








9iirttr. 







(Siehe Bledow, 52 Correspoiideiiz-Partieeii p. 89.) 



1. e2 




e4 


e7 




e& 


|18. 


c2 




c4 


L c8 




e6 


1 n 




f4 


e5 




f4: 


19. 


L cl 




d2 


K eS 




f8 


3. S gl 




fS 








20. 


L d2 




c3 


d6 




d5 


4. h2 




M 


gs 




«4 


21. 


e4 




d&: 


L e6 




n 


5. S fS 




e5 


h7 




h5 


22. 


ü d3 




d2 


c6 






Ii. L fl 




c4 


T h8 




h7 


23. 


c4 




d5: 


L g7 






7. d2 




d4 


d7 




d6 


24. 


T el 




eä 


D d8 




d6 


8. S e& 




d3 


f4 




fS 


25. 


L cS 




a5:i) L h6 




f4: 


!l. g2 






S gS 




f6. 


26. 






f4: 


T a8 




a5: 


10. S bl 




c3 


S b8 




c6 


27. 


D d2 




a5: 


f7 




f6 


11. S dt 




f4 


S e6 




e7 


28. 


D a5 




c5 


D d& 






Ii K el 




1-2 


S f6 




d7 


29. 


d4 




c5: 


f6 




e5 : 


13. D dl 




d3 


S d7 




b6 


30. 


c5 




b6: 


e5 




f4: 


14. L c4 




bS 


L f8 






31. 


a4 




b6 


K f8 






15. T hl 




el 


c7 




c6 


32. 


a5 




a6 


b7 




a6 : 


16. a2 




a4 


a7 




a5 


33. 


b6 




b7 


S e7 




g6 


17.3 c3 




dl 


T h7 




b8 


34. 


L b3 




c4 


T hS 




e8 



<) Ein unseliger Zag. während $ dl — e:i eine für Weiss woliUhäüge 
Wirkung hervorgebraehl hfltto. 
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35. L c4 

36. K f2 

57. K f3 

58. Kg2 
39. L b& 



b5>) 
f3 

«2 
gl 
fl 



L fä 

T e8 

L g4 



h4:t 
elf 

h3 



40. S dl 

41. 1)7 

42. 8 
Kgl 



eS T el - al: 

b8(D; T al - f Irf 
fl: Sii4-f3t 
hl g3 - g2tm 



iluttir. 

(Siehe Berliner Sc6achzdtaiig, Novembc^r 1847.) 



Hoifmaiiu. 


Von ilcr Goltz. 




Von der Goltz. 


L, ez - 


' e4 


e7 


-e& 


19. D al 


- a4: 


f6-e5: 


2. I2 - 




eS 


-f4: 


IQ n AA 


— eD : 


T h8 - h7 


3. S gl - 


• 19 


g7 


-g5 


zU. II 




T h7 - e7 : 


4. — 




S5 


- g4 


^1. n. II 


— T : 


L c8 ^ f 5 


5. S f S - 


eS 


h7 


-h5 


22. 8 bl 


-a3 


S b8-47 


6. L fl - 


c4 


S g8 


-h6 


23. L f4 


.c7: 


a7 -a6 


7. d5l- 


d4 


d7 


-d6 


24. d5 


-d6 


T e7 - e5 


8. S e5 - 


dä 




25. T al 


-elO 


T e&-el: 


9. g2- 


gB 


d6 


-d5 


26. K ti 


-el: 


K eS - rS 


10. e4- 


d5: 


S h6 


- f5 


27. L c4 


-d5 


T a8 - eS f 


11. L cl - 


f4 


L f8 


-d6 2) 


28. K el 


-f2 


L f5- e4 


13. S dS - 


e5 


D da 


-e7 


29. L d5 


- e4: 


T e8-.e4: 


13. K cl - 


f2 


S f5 


- d4: 


30. 1)2 


-bS 


. b7-b5 


14. T hl - 


el3) 


L d6 


- c5 


31. S a3 


-bl 


T 64 - d4 


15. K f2 - 


fl 


fa 


-f2. 


82. K f 2 


-e2 


T d4 - 64 t 


16. T el - 


e4 


f7 


-f6 


U. K e2 


-ß 


K f8 - e8 


17. T e4 - 


d4:*) 


L c5 


-d4: 


34. S bl 


-d2 


T e4 - e6 



*) Darauf kündigte Schwarz ein Mal in 9 Zügen an. 

2) S fo — di ging nicht wegen L f4 — eS. 

') Die Dame durfte den S nicht nehmen, weil L d6 — cS^robele,. di» 
wirklich folgt. 

^) Wohl noch besser: S e5 — g4, am fiir TlMirm und Springer 4kt 

Dame und den Bauor zu erobern. 

^) » rnsers Erachlens hätte Weiss vielmehr T al — di ziehen sollen, 
uiui würde dann walirscheinlicii die für ihn «ehr günstig stehende Partie niehi 
verloren haben.« RedakL d. SohaehseUmig. 
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Uoffmaim. 




Voii iler 


LiolU. 


HoffmaiiD. 


Vou der Gold. 


15. c2- 


c4 


S d7 - 


Cd 




hl 
III 




d7 


90. c4 - 


b5: 


ao - 


b5: 


'§9m Ii DU • 




Im. All 




37. S d2 - 


fl 


S CD - 


d.1 -J- 




fl 4- 


K (H» - 

IV HVP 


U V 


38. K f 2 - 


gl 


T e() - 


e2 








e4 


dSI. az - 


a4 


US. 


a4: 


46. L eS - 




T e2- 


el 


40. bS - 


a4: 


S d3- 


el 


47. K hl- 




S fS- 


gl: 


41. L c7 - 


b6 


S el - 


f3f 


48. K g2 - 


gl: 


K e4- 


fä 



Weiss gab die Partie auf, da K fS e2 droht. 





e. Gambit des Muzio, 


mit Aut'opl'eruüg des Springers auf fS. 


1. 


e2 — e4 


e7 — CD 


2. 


f2 - f 4 


e5 - f4: 


3, 


S gl - fB 


sr7 - g5 


4. 


Lfl-c4 


g» — 


5. 


roch. *) 


g4^f3: 


6. 


D dl - fS:«) 






Erste Spielart. 


6. 


D dl - f3: 


L f 8 - hfi 


7. 


d2 - d4 


S 1)8 - c6 


8. 


S bl - c3 


S c6 - d4: 


9. 


D f 3 - h5 


S d4 - e6 


10. 


L cl - f4: 


L h6 -T- f4 : 


11. 


T fl — f4 


D d8 — e7 


12. 


L c4 — e6: 


d7 - e6 


13. 


T al « f 1 


D 67 ^ d6 


14. 


T f 4 ^ i i : (im Vortheüe.) 



*) Die damit verbundene Auropferoog des Springers isi hier das Eigen' 
thümliche. Mac Don n eil zieht, stall lu rochiren, S t>l - c3, um die 
feindliche Dame , sobald sie auf e7 oder f6 geiit, attzagreifen , was nicht aus- 
scblfesst, dass die weisse Kdnigin im 6leD Zuge, wofern f3 geschlagen wird, 
nach f3 gehe. 

Von Koch ist als 5ter Zug iJ2 - di vorgeschlagen worden. 

Es ist weit besser, mit der Dame, als itiil dem Thurm zu schlagen. 
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Variation. 





D dl fg. 


L f 8 — 


h6 


7 


AA 

%MM 


D d8 — 


f6 


o. 


fkA p5 


D f6 — 




U 

9* 


S bl cä 


S ffS — 


e7 


10 


S eS » e4 


L h6 — 

mm mm%ß 




11. 


L c4 — d3 


D f5 — 


e6 


12. 


L cl — f4: 


S e7 - 






S e4 — g5 


D e6 - 


e7 


14 


L f 4 - eS 


roch. 






(Weiss in besserer Stellung.) 






Variation. 




« 




D dl — fS: 


L f 8 - 


h6 


7 


d2 d4 


D d8 - 


e? 


g 


L cl - f4: 


L h6 - 


f4: 


0 


D f3 - f4: 


S bS — 


c6 


10 


L c4 — f7:f 


K e8 - 


d8 


11. 


L f 7 - h5 


L c6 — 


d4: 


12. 


D f 4 - fSf 


D e7 — 


fS: 


ID. 


T fl - fSf 


K d8 - 


e7 


14. 


T f 8 - 68+ 


K e7 — 


d6 


15. 


S bl — a3 (im Vorlbene.) 






Zweite Spielart. 






D dl - fS: 


d7 - 


d6 


7. 


D fS - f4: 


D d8 - 


e7 


8. 


L c4 - f7:+ 


K e8 - 


dB 


9. 


8 bl - c8 


c7 - 


c6 


10. 


d2 ~ d4 







Dritte Spielart. 

6. ü dl - f3: D d8 — e7 

7. d2 - d4 S b8 " c6 

8. D f 8 — f4: S c6 — d4: 
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9. 


L c4 — 


f7: + 


K e8 ~ 


(18 


10. 


8 bl — 


cB 


S g8 - 


h6 


11. 


D f4 ~ 


f2 


mm 

c7 — 


c5 


12. 


8 cB - 


d5 


D e7 - 


f7: 


13. 


L cl - 


g5t 


L f8 - 


e7 



(Weiss im VortheileO 

Vierte SpieiArt. 



6. 


D dl - 


f3: 


D d8 - 


iü 


7. 


c2 - 


cä 


L f8 - 


b6 


8. 


d2 - 


d4 


S b8 - 


c6 


9. 


e4 — 


e5 


D f6 - 


f5 


10. 


S bl - 


d2 


S g8 - 


6? 


11. 


S d2 - 


e4 


roch. 




12. 


S e4 - 


f6f : 


K -8 - 




13. 


L c4 — 


dB 


' J) f5 ~ 


eb 


L4. 


D f3 - 


b5 


S e7 — 





(im Vorlheile.) 

VarlaUoii. 

6. D dl — fS: D d8 — f6 

7. e4 - e5:i) D f6 — eSi 

8. d2 — dB L f8 - c5 f 

9. K gl - hl d7 ~ d6 

10. L cl - f 4 D eS — f6 

11. S bl - c3 

Variation. 

6. 0 dl - f3: D d8 - f6 

7. e4 — o5 D f6 — e5: 

8. d2 — dB L 18 — li6 

9. L cl d2 S g8 — e7 



^) Mail ^ibl diesen Hauer Inn, um die feiiidiiithe Diiiiie noch ungüuäli- 
ger zu stellen, und entweder eine ofTeue i.iiiio zu erhallen, oder, wolcrn 
uichl geiiuiiiiaeu wird, die Aiillelbauern zu vcreinigea. 
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lü. 


8 bl 


— cS 


roch. 






11. 


T al 


- el 


D e5 

■ 


— 




13. 


K gl 


~ hl 


S e7 


— 


^6 


IS. 


S cS 


— e4 


D c5 


— 


b6 


14. 


D f ä 


— h5 


L h6 




s^ 


15. 


S e4 




h7 




h6 


16. 


Sg5 


- 17: 


T f8 


— 


f7: 


17. 


T el 


— e8+ 


K g8 




h7 






Yarietioii. 








6. 


D dl 


— fS: 


D dB 


— 


f6 


7. 


e4 


— e5 


D f 6 


— 


e5: 


8. 


d2 


— dS 


L f8 


— 


hü 


9. 


L cl 


— d2 


S g8 


— 


e7 


10. 


S bl 


— cS 


S b8 


— 


c6 


11. 


T al 


— el 


D e5 


— 


c5-[* 


12. 


K gl 


— hl 


S c6 


— 


d4 


IS. 


T el 


— e7: + 


K e8 


— 


e7: 


14. 


S c3 


— d5+ 


K e7 


— 


dS 


15. 


D fB 


- h5 


D c5 




f8 


16. 


L d2 


- f4: 


L h6 




f4: 


17. 


Tfl 


- f4: 









Spiele mit dem Sten Gegenznge von Schwarz: d7 — d&. 



1. 


e2 - 


e4 


«7 


- e5 


2. 


f2 _ 


f4 


e5 


— f4: 


3. 


S gl - 




g^ 


-g5 


4. 


L fl — 


o4 


g& 


-g4 


5. 


roch. 




d7 


— dh 


6. 


L c4 - 


d5: 


c7 


— c6 


7. 


L d& — 


f7:+ 


K e8 


— f7: 


8. 


S fS - 


e5+ 


K f7 


- e8 


!). 


S eh - 


g4: 


D (18 


- g5 


lü. 


S g4 - 


f2 


Sg8 


- f e 


11. 


d2 - 


d4 


T h8 


_g8 
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12. 


D dl - fS 


S f 6 — hä 










19. 


ö Dl — CD 


L f8 - h6 










14. 


e4 — e5 


L c8 — g 4 














(im Vortheiie.) 


• 








VariatioA* 










7. 


L d5 - b3 


g4 - fS 


1 
r 








8. 


D dl - fS: 


L f 8 - he 










9. 


D f8 — h5 


D d8 — f6 










10. 


d-2 - d4 


D f6 - d4:-i- 








11. 


K gl - hl 


D d4 - g7 










12. 


L cl - f4: 


L h6 - f 4 , 


» 










T f 1 - f4 


S g8 - h6. 








• 




Spiel M WMix, 






1. 


e2 


- e4 


e7 - e5 


13. D f 3 - h5 


D c5 


- d6 


2. 


f2 


-f4 


e5-f4: 


14. L c4 - d5 : 


c6 


- d5; 


3. S gl 


-fS 




15. 8tS'i& : 


8 b8 


- c6 


4. 


L fl 


-c4 


g5 - g4 


16. T el -e7:f 


S c6 


- el : 


5. 


roch. 




g4 - f S : 


17. T fl - el 


L h6 


- f8 


6. 


D dl 


-fS: 


D d8 - f 6 


18. L d2-b4 


D d6 




7. 


e4 


mm 

- e5 


D f 6 - e5 : 


19. D h5 - e5 


f7 


- fb 


8. 


d2 


- dS 


L f 8 - h6 


20. D e5 - d6 


K eS 


-f7 


9. 


L cl 


-d2 


S g8-e7 


21. T el-.e7: + 


K f7 


-«»') 


10. 


S bl 


- c3 


c7-c6 


22. S d5-f6: + 


D o6 


- f6: 


11. 


T al 


-et 


D e5 - c5f 


23. D d6 - f6: 


L fS 


-e7: 


12. K gl 


- III 


d7-d& 


24. D f6-e7: 


verloren.*) 








ZmtiU l^artie. 












(Aus dem Cluünicle.) 






1. 


e2 


-e4 


e7 - e5 I 


2. f 2 - f 4 


eä 


-f4: 



0 Man ^irtl leichl den Gruad (indeu, warum der Läufer <Jeu Thurm 
nicht schlägt 

Der weisse Laufer gehl aut ^'6, 



y i^L o i.y Google 



3. S gl 


- fS 


mm 




^ tm M 1 

L dä 




D db 




4. L fl 


- c4 


«5- 




16. D h5 


- cS 


S e7 




5. roch. 




g4_ 


f 3: 


1/. L d2 


fl 

- 14: 


L h6 


- f4: 


6. D dl 


-fS: 


D d8 - 


fö 


18. T fl 


- f4: 


S f 5 




7. e4 


- ed 


D 10 - 


ea: 


19. S cS 


- e4 


S 


-eo 


8. (12 


- d3 


L f 8 - 


h6 


20. L US 


- e6 : 


h c8 


- e6: 


9. S bl 


- c3 


S g8- 


mm 

e7 


21. 8 e4 


-f6f 


K g» 




10. L cl 


- d2 


c7 - 


e6 


22. T el 


e6: 


f7 


-e6: 


II. T al 


- el 


D e5 - 


CD •[• 


23. S ib 


- h5f 


K tf7 


- h6 


12. K gl 


- hl 


d/ - 


Je 

d5 


24. T f4 


- f8: 


D.g6 


1 m 

- hd: 


IS. D fä 


-ha 


D c5- 


d6 


SS. T f8 


-» f 6f etc. 




14. L c4 


-d5: 


roch. 













(S. Ltipz. Schackzoitimg; U. p. 200.) 



1. e2 


-e4 


e7- 


eS 


13. L d2-f4: 


L h6- 




2. f2 




ea - 


f4: 


14. L f4 - eS 


S c6 - 


dl 


3, 8 fll 


-fä 


g7- 


g5 


15. L c4-f7:f 


;Kg6- 


h» 


4. L fl 


-c4 


g5- 


g4 


16. L eS-d4: 


. L g7 - 


d4: 


5. rocli. 




g4 _ 


f3: 


17. D m-e4 


S e7 - 


cti 


6. D dl 


-fä: 


1) d8- 


f6 


18. T f 1 - f 5 


S.qS- 


tH 


7. e4 


-eS 


D f6- 


e5 


19. T el -fl 


• d7- 


Ä 


8. d2 


-d3 


' L f 8 - 


h6 


20. D e4 - h4 


S e5 - 


H: 


9. L Ol 


-d2 


S g8- 


e7 


21. T fä - f 7 : 


T.fa- 




10. S bl 


-c3 


roch. 




22. T fl -f7: 


L 08 - 


■n 


11. T al 


- el 


D e5 - 


c5 -J- 


23. T f7 - f5: 


L d4 - 


cZ: 




-hl 




c6. 


24. .b2-c3: 


■ .' vertorw- 




* 


Verwandte Spielart. 








1. 


e2 - 


- c4 


e7 — e5 






2. 


f4 - 


- f 4 


eS - f4: 






S. 


S gl - 


- fS 


g7 - K5 r . 






4. 


L 11 - 


- c4 


g5 — M 


4 . 






&. 


d2 - 


- d4 


g4 - fS: 






6. 


Ddl - 


- fS: 


' d7 - d5 


V 

» 




7. 


L c4 - 


- d5: 


o7 - c6 . r 
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Erste Fortsetsnng. 



8. 


L d5 — b3 


D d8 


— 


d4: 


9. 


L et - H : 


Sg8 





f6 


10 


ö III — (1— 


L Co 






11. 


D fS — gS 


S 16 





e4: 


12. 


ö gS - g4: 


D d4 





f2+ 


IB. 


K el — dl 


D f2 





d2:-i- 


14. 


L f4 — d2: 


S e4 

♦ 


— 


f2+ 




Zweite Fortaetenng. 






8. 


L d5 — bS 


D d8 




d4: 


9. 


L cl — 1'4; 


D d4 




b2 


lü. 


roch. 


D b2 




al: 


11. 


L bS — f7: + 


K e8 




d7 


12. 


t fl - dlf 


• L 1'8 




d6 


13. 


L f4 — d6: 









Dritte Forteetzong. 



8. 


Lii - 


f7: + 


K e8 


— f7: 


9. 


L cl — 


f4: 


K f7 


- g7 


10. 


roch. 




S g8 


— f 6 


11. 


S bl - 


cS 


D d8 


- d4:f 


12. 


K gl - 


hl 


T h8 


-g^ ■ 


lä. 


T al -- 


dl 


D d4 


- c5 


14. 


L f 4 - 


«9 


D cS 


- e7 


15. 


L ej - 


d4 


S bö 


- d7 - 




Variatioii 


im Ilten Ziige. 


» 


11. 


S bl - 


c3 


L fS 


— e7 


12. 


D fS - 


gSf • 


S f 6 


- g:4 


IS. 


h2 — 


hS 


0 d8 


- d4: + 


14. 


Kgl - 


hl 


h7 


- KS 


15. 


T al — 


dl 


D d4 


- c5 


16. 


b2 - 


b4 




> 4 



y Google 



f. Gambil des Ganningham. 

1, ei — c4 e7 — e5 

% f2 - f 4 65 — f4: 

8. S gl - fS L f8 e70 

4. L fl - c4 L e7 - h4+ 

Erste Spielart. 

5. g2 - gS«) f4 gS: 

6. roch. gS — h2:f 

Erste Fortsetzung. 



7. 


K gl — hl 3) 


L b4 




e7*) 


8. 


L c4 - n:f 


K e8 


— 


f85) 


9. 


S fS - eS 


S g8 




TD 


lU. 


L n — bs 


D dS 




eo 


u. 


S e5 — f7 


T h8 




»8 


12. 


e4 — eS 


d7 




d& 


18. 


e5 - f6 


g^ 




f6 


14. 


L bS - dä: 


L c8 




g4 


15. 


D dl - el 


L g4 




i& 


16. 


d2 — M 


L llD 




f7: 


17. 


L cl — höf 


T g8 




8^ 


18. 


S bl — c3 


LTl 




dS: 


19. 


S cS — dS: 


D e8 




f7 


20. 


S d5 - e7: 










Zweite FortseUung. 






7. 


K gl - hl 


L h4 




f6 



1) Dieser Laaferxog, velcber gemacht wird, Sebach zu bieten» ist 
Dicht empfehleiiawerth, er führt iDdessen la inlereaaanteii Varktionen des 
Gambites. ^ 

3) Dieses ist der eigentliebe Zog des Cmmingham, während der Gang 
des Königes aof f 1 , der TonDglicher ist, als eine von Andern gem^le 
Verändernng antnsehen ist, welche ebenfalls betrachtet werden solL 

3) Bine merkwürdige Stellang des Kdnigef hinter den feindlichen Banemli 

0 Schlechter Zng. 

Weit schädlicher wire R e8 - f?. 
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8. 


e4 — 


e5 


d7 


-- d& 

VI Cr 


9. 




f6: 


S ir8 


— f6: 


10. 


L c4 — - 


bS 


L c8 


— e6 


11. 




d3 


h7 


— h6 


12. 


L cl — 


f4 


c7 


— c5 


13. 


L f4 — 




S bS 


— c6 


14. 


S bl - 


d2 


S f6 


_g4 


15. 


D dl — 


e2 


S g4 


- h2: 


16. 


D e2 — 


bS: 


D d8 


— b80 



Es konunen noch sehr viele Spielarten vor, welche für 

Weiss vortheilhafler sind. 

An merk. Schwarz iuuin im siebenten Zuge auch d7 dS 
ziehen , und dieser Zug ist sehr gut. 



kann 


z. B. folficri: 








8. 


L c4 — d5: 


S g8 




f6 


9. 


L d5 — f7:i- 


K e8 




n: 


10. 


S rS - b4: 


T b8 




f8 


11. 


d2 - d4 


K f7 








Zweite Spieiwt. 






5. 


K el — f i 


L b4 




f6 


6. 


e4 — e5 


L fS 




e7 • 


7. 


d2 - d4 


d7 




d5 


8. 


L c4 — e2 


g7 






9. 


b2 — b4 


8» 




«4 


10. 


S fS - bJ 


f4 




f8 


11. 


g2 - fS 


g4 




g3 


12. 


S b2 - g4 


L e7 




b4: 




Variatum. 








5. 


K el - fl 


S gS 




h6 


6. 


d2 - d4 


S b6 




g4 


7. 


D dl - e2 


Sg4 







1) »Weiss mag niiii die Dame nehmen oder nehmen Im8en,'^;dw Spiel 
von Sehwarx itl immer reehl gat-« V. Bilgner. 
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8. 


s 




— h4: 


S f2 - hl: 


9. 


8 


M 


— fS 


8 hl - gSf 


tA 

tu. 




nZ 


— g^: 


CA «.9 . 

14 — ge>: 


II 


L 


cl 












Variation. 






K 


el 


— fl 


d7 — 




■ 






1) dS f 6 


7 




e4 

\f M 


- e5 


d6 — e5: 


8. 




d4 


— eä: 


D fö — el 


9. 


L 


ci 


— f4: 


L cb — ;4 


10. 


s 


bl 


— cS 


c7 — c6 


11. 


s 




— e4 (in einigem Vortheiie.j 



(Siehe Aügaier U. 1.) 



1. 


ei 


-e4 


el - 


eä 


11. D dl 


-h5 


roch. 




2. 


f2 


-f4 


cä - 


t'4; 


12. S gä 


-h7: 


K g8- 


h7 : 


8. 




- fS 


L f8- 


e7 


13. e4 


-eS 


df. - 


e5: 


4. 


L fl 




L e7- 


h4f 


14. L c4 


-dSf 


K h7- 


g« 


5. 


g2 


-gS 


f4 - 


0-3: 


15. L cl 


- hÖ : 


g7- 


h6: 


6. 


roch. 


g3- 


h2: 


16. D Ii5 


- h6: 


T f8- 


e8 


7. 


Kgl 


-hl 


L h4- 


f6 


17. L dS 


-h7+ 


Kg8- 


hS 


8. 


d2 


-d4 


d7- 


d6 


18. L Ii7 


-g6f 


K li8- 


g8 


9. 


S 1)1 


-c3 


S 1)8- 


c6 


1!). I) h6 


- h7 -j- 


Kg8- 


f8 


10. 8 f ä 


- (fi 


Sg8- 


h6: 


: 20. D h7 


-f?:-i-m. 





7. K gl - hl 

8. S bl - c3 

9. d2-d4 
10. 8 f3-h4: 



(Siehe AUgtSae ü. 1.) 



D d8 
c7 
d7 

D e7 



o7 
c6 
d6 
h4 



11. L c4 

12. D dl 

13. e4 

14. d4 



f7;t 

fS 

eS 

e5: 



K e8 
S g8 
d6 
S f6 



d8 

f6 



y Googl 



15. L cl - 


l'4 


T Ii8- 


f8 


1!). S m4 - 


c5 -I* 


K a6 


- b« 


16. T al - 


dlf 


K d8- 


c7 0 


20. D fä - 


bäf 


K b6 


- c5 : 


17. e5 - 




K c7- 


b6 


21. L f4 - 


d6fm. 






18. S c3 - 


a4t 


K b6- 


a6 j 
















Unttr Partie. 


- 


• 




V. BiliEDAr. 




„ 


< • 


V* Bilgaer. 




U 

AB 


« • • . 




e4 


e7 - 


ed 


12. r f D - 




D d8 




1 f -2 - 


f4 


eS - 






ff 4 : 


D f 6 


- fl 4- 


B. S gl - 




L f8 - 


e7 


14. K hl - 


h2: 


D fl 


_ cl: 


4. L f 1 - 


c4 


L e7 - 


h4t 


15« S bl - 


VW 


D cl 


- al * 






f4 - 




16. D o4 - 




K [7 

Im. i i 




6 roch 

VF • & V/ V/IA« 






li2;-i- 


17. D f5 - 


c84- 




- f 7 


7. K irl - 


hl 


d7 - 


46 


l&. D c8- 




K f7 


-e8 


8. L c4 - 


f7: + 


K e8- 


n: 


19. D c7. - 




K eS 


-f7 


9. s fa - 


h4: 


S g8- 


f() 


20. D c8 - 


b7;f 


K f7 


- e8 


tO. d2 - 


d4 


L c8- 


h3 


21. S h4- 


f5 


verloren. 


II. T fl - 


fS 


L h3- 


S* 











ittrte Partie. 

(S. Cinquante Parties, recaeilUes par Kieseritzky). 



Rousseau. 


Sieseriliky. 


Rousseau. 




RieBerilzky. 


1. e2 


-e4 


e7 - e5 


10. S f B - 




h7-h& 


2. f2 


-f4 


e5-f4: 


11. L cl - 


£4: 


S b8 - c6 


8. S gl 


-fS 


Lf8-e7 


12. c2 - 


c3 


S g8-h6 


4. L fl 


-c4 


L e7 - h4 f 


IB. g2 - 


g3 


L cS - f 5 


5. Kel 


-fl 


L h4 - f 6 


14. L f 4 - 


h6: 


L f5 -d3;f 


6. e4 


-e5 


L f 6 - e7 


15. D dl - 


dB: 


T h8-h6: 


7. d2 


-d4 


d7-d5 


16. K f 1 - 


e2 


•f7-f6 


8. L c4 


-dB 


g7 - g5 


17. e5 - 


f6 


T h6 - f 6 : 


9. h2 


-h4 


g5-g4 


18. D dä - 


h7 


D d8 - d6 



Wäre der K6iifg auf e7 gegangen, so vftre, nach Rflckxug des Lau« 
frrs f7 auf b3, die weisse Dame auf d3 gerOckt. 
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Roas8eap> 


Kieserittky. 






KiMrilsky. 


W. D h7-h5.f 


K e8 




27. K c2 - 


bi 


T f2- 


b2:+ 


20. D h5-g4: + 


T f6 


- e6 f 


28. K bl - 


b2: 


D a6- 


a3 •(• 


21. K e2 - dS 


8 c6 


- d4:*) 


29. K J>2 - 


bl 


D a3- 


b4t 


22. c3 - d4 : 


D d6 


-a6f 


SO. K bl - 


cl 


D b4- 


cS:f 


23. K dB - c2 


T a8 


-f8 


^l. K cl - 


dl 


D c3- 


al:+ 


24. S gl - f 3 


K d7 


-d8 


32. K dl * 


e2 


D al- 


a2:t 


25. S bl - cS 


T e6 


-eS 


S3. K c2 - 


dl 


D a2- 


bSf 


26. S f 3 - e5 


T f8 


-f2f 














(^Kemise.) 








Gambilarten ohne 


bestimmte 


N a m 


e n. 



Gambit mit Aufopferung des Königslaufers. 



1. 


e2 




e4 


e7 




e5 


2. 


f2 




f4 


e5 




f4: 


S. 


S gl 




fS 






«5 


4. 


L fl 




c4 








5. 


L c4 




f7:t«) 


K e8 




f7: 


6. 


S fS 




e5f 


K f 7 




66 


7. 


D dl 




g4:t 


Iv e6 




e5:3j 


.8. 


D g4 




15+ 


K 65 




d6 


9. 


d2 




d4 


L fS 




«7 


10. 


L cl 




f4: + 


K d6 




e7 


11. 


L 14 




g5 + 


L g7 




f6 


12. 


e4 




e5 


L f6 




HS: 


IS. 


D f5 




g5:t 


K e7 




e8 


14. 


D g5 




h5f 


K e8 




e7 


15. 


roch. 






D dS 




e8 



>) Ein schönes Opfer, das einen starken Angriff verschafll. 

2) Dieses Opfer des Laufers ist zu kühn und gross, um empfohlen 
werden zu können. Es timt nur seine Wirkung, wenn der Gegner, nach- 
dem er mit dem Könige den Läufer genommen, auf das Schach des Sprin- 
geis (auf e5) hin, nacii eö, stall eS, gehl, wie ihn Greco ziehen lässt. Re- 
irachlen wir zuerst dieses verkehrte Verfahren von Schwarz. 

^) S. An merk. 
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16. 


D h5 - 




K ei 


- e6 


17. 


T fl - 


f6f 


S g8 


- f6: 


18. 


D g5 - 


f6:f 


k e6 


- d5 


19. 


S bl - 


c3f 


K dS 


— d4:0 


20. 


D f6 - 


f4f 


K (14 


— c5 


2t. 


b2 - 


b4 


K c5 


- cG 


2SL 


D f4 - 




K o6 


- b6 


23. 


S c3 - 


a4 üd. 


D c4 — 


liD^ra. 



Anmerk. Wenn Schwarz im 7ten Zage den Springer 
nicht nunmt, sondern den König nach e7 KurückEieht, so kann 

Weiss abwechselnd auf g5 und li5 Schach geben, und so das 
Spiel remis macheu. 

Nunmehr folgen einige Spielarten, worin der schwarze 
König im titen Zuge auf e8 zurücktritt. 

Erstes Anfangspiel. 

5. L c4 - f7:+ K e8 - f7: 

6* S f3 - e5f K f7 - e8 

% 7. D dl — g4: S g8 ~ f6 

8. D g4 - f4: d7 - dft 
». S e5 ~ f S S h8 - c6 

Variation. 

9. S e5 - c4 S h8 - ce 

10. roch. L f8 - gT 

11. d2 - dS L c8 — e6 
18. U f 4 - g8 Dd8— e7 





Zweites Aufangspiel. 




5. 


L c4 - f 7 : + K e8 — 


f7 


6. 


S fS — eäf K f7 - 


e8 


7. 


D dl — g4: D d8 - 


f6 


8. 


D g4 — häf K e8 — 


e7 



*) Weuu der König oicht schlägt, so gebt die weisse Dame auf f3. 

15 -y' 

^ yui.L o i.y Google 
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9. 


S bl - dIO 


cT 


- — 


e6 


lU. 


d2 - M 


d7 





dß 


IL 


Lei - f4; 


D f6 




f4: 


IS. 


T M - fl 


D f4 


— 


f 1 : fz) 


t$. 


K el — fl: 


S ^8 


. 


f6 


14. 


D h5 - h4 


K p7 




e8 


15. 


D bl - hSf 


K e8 


— 


dS 


iü. 


S e5 - f7f 


S h6 


— 


f7: 


t T 


U h5 — tl: 


L ib 




el 


t8. 


D f 7 — g7 


T h8 




f8f 


19. 


K gl - M 


L eS 


— 


e6 




Drittes Anfangspiel. 






5. 


L c4 - f7:f 


K e8 


— 


17: 


6. 


S f 3 e5f 


K f 7 


— - 


e8 


7. 


D dl ^ g4 : 


D d8 




f6 


8. 


D fj:4 — h5-{- 


K e8 





mm 

ei 


9. 


S e5 — f7 


D fr> 




H: 


10. 


D hö - e&f 


D f7 




e6 


11. 


D e5 - h8: 3) 


S g8 




f6 


12. 


b2 - b3 


S b8 




c6 


13. 


L cl - b2 


S c6 


— 


eä 


14. 


S bl cS 


c7 


_ 


c6 


15. 


roch. 


S e& 


— 




16. 


S c3 - d5+ 


c6 




d5 ; 


17. 


L b2 - f6:f 


D e6 




f6: 


18. 


D h8 — li7: 


D f6 




g7 




Variation. 








12. 


roch. 


d7 




dS 


13. 


d2 - d4 






d7 



1) »Darch Se5-r7ikDli5 — e5 kdnnta WeiM don Tbimii h8 flr- 
obern.« Bilguer. 

8) Die Dam« kann anch aal ^ Schach gehen, nnd nachher anC bl> 
gehen. 

9) Mit grosser Getehr verbunden. 
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-1 A 
11« 


64 


6d 


OD 


— eo 


». 


d4 


e5: 


S d7 


— e5 


1«. 


T fl 


- f4: 


8 eS 


-g6 






ml AWl A§'V JihWk 

V ariauoii. 






io. 


D h5 


— eS^* 


K e7 


- d8 


11» 


D eS 


— Ii8: 


L fS 


- «7 


12. 


D h8 


- cS 


d7 


- dS 


IS. 


roch. 




S bS 


- c6 


14. 




— dä 


L o6 


~ e6 


Ii. 


T fl 


- f4: 


D f7 


-g« 



Uambit mit dem Versuche, durch den Zug g2 
einen Dnrchbrnch zu machen. 



Erstes Anfaugspiel. 



1. 


e2 


— e4 


e7 — e5 


2. 


f2 


- f4 


e5 — f4: 


3. 


S gl 


- fS 


g7 — g5 


4. 


L 11 


- c4 


L f8 - g7 


6. 


roch. 




d7 — dö 


6. 


d2 


- d4 


h7 - he 


7. 




- g3 


f4 - gS: 


6. 


L c4 


- f7: + 


K e8 — f7: 


«. 


S fä 


— e5+ 


K f7 - e0 


10. 


D dl 


- g* 


K e< — e7 


IL 


T fl 


— f7f 


K e7 — e8 


12. 


D dl 


- 


verioren. 



Zweites Anfaugspiel. 

7. g2 — ^rS g5 - g4 

8. L cl — f4:9 g4 - fS: 

9. Lc4-f7:+ Ke8-f7: 



Würde sUU dessen der Springer weggezogen, so ginge f4, 



— Z3> ^ 

la. Ddl-fS: Lg7-d4:f 

11, L 14 - eSf L (14 ~ f6 

12. L ea - d4 S b8 - c6 

(im Vortheü.) 



Drittes Allfangspiel. 



7. 


<a - 


c3 


c7 — 


c60 


8. 


«1 — 


g8 


g6_ 


g4 


9. 


L cl 


f4. 


g4 — 


fS: 


10. 


D dl - 


fS: 


L c8 - 


efi 


11. 


L c4 — 


e6: 


f 7 - 


e6: 


12. 


L f4 - 


d6: 


l) (18 - 


d7 


13. 


D fB - 


h5f 


K e8 - 


dS 


14. 


L d6 - 


b8: 


T a8 — 


b8: 


15. 


T ri - 


f7 


L ir? — 


d4:f 


16. 


K gl - 


hl 


S <r8 - 


e7 


17. 


cS - 


d4 (im VortheU.) 





Viertes Anfangspiel. 



7. 


c2 


- cS 


c7 — c6 


8. 


g2 


- ga 


g5 g4 


9. 


L cl 


- f4: 


g4 - fB: 


10. 


D dl 


- fS: 


D (18 - f6 


11. 


D fS 


- hS 


D f6 - g6 


12. 


D h5 


- g6: 


f 7 ~ g6 


13. 


L f 4 


- d6: 


S g8 - f6 


14. 


S bl 


- d2 


(gieicli.) 



Gambit mit schnellem Angriffe durch Dame 
und Laufer auf der b und c Linie. 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 - - e4 e7 — e5 

2. f2 - f 4 e5 - f4: 



0 Besser: S g8 > e7 oder S bB — d7. 
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s. 


S gl — 


fS 




- g5 


4. 


L fl - 


c4 


L fS 


- s^ 


S. 


c2 - 


cä 


41 


— i% 


6. 


D dl — 


bS 


D dg 


- e7 


7. 


D bS - 


bSf 


c7 


- c6 


8. 


D — 


g&: 


U e7 


— e4:+ 


». 


K el - 


f2 


L g7 


- h6 



(im Varlheile. 0 
Zweites Antangspiel. 



5. 


c2 


- c3 


d7 


6. 


D dl 


- bä 


0 d8 


7. 


rodi. 




h7 


8. 


d-2 


- d4 


S b8 


oder 


S bS 


— d7 (am 


auf bö i 



c6 (Ulli auf a5 
zu gehen) 



Drittes Anfengspiel. 

5. c2 - c3 S gS — he 

6. D dl - bS roch. 

7. iB - d4 

Viertes Aiifiiugspiel. 

5. e2 — cB !i7 > h6 

6. D dl - bS D d8 - ei 

7. d2 - d42) d7 - d6 

Fünftes Aofangspiel. 

5. c2 — c3 S bS - c6 



WenD auch Weiss — (13 ziehl, so kniiii Schwan mil der Dame 
den S f3, und darauf mit dem L h6 die Königin schlagen. — Der weisse 
Lanier hätte auf e3 ziehen sollen. 

2) e4 kann man leicht preisgeben: denni wenn geschlagen wird, gehl 
der Kdnig aaf f3, and so drehet Sehwarz ein gefShrlicher Angritf. 



Digitized by Google 



- m - 

S. D dl - b3 S c6 - aSi 

7. D ha ^ b5 S a5 — c4: 

8. Db5-c4: 

Sechstes A^ifiuigspiel. (Die Königm von b5 abhaltend.) 



5 


cS — cS 






6. 


roch. 


g4 _ 


f8: 


7. 


D dl — t3: 


S g8 - 


h6 


8. 


d2 - d4 


rodi. 




9. 


L cl f4 : 


d7 - 


d6 


10. 


L f4 - h6: 


Lg7 - 


UV 


11. 


L 64 - f7:f 


KgS- 


hS 




Siebeules Anfangspid. 




5. 


c2 — c8 


d7 - 


d6 


6. 


D dl - bS 


D d8 - 


e7 


7. 


d2 - d4 


c7 - 


c6 


8. 


«2 — 84 


a7 — 


a6 


9. 


S bl - a3 







Gambit mil schneller Rochade von beiden Seiten. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

% f2 - f4 e5 - f4: 



S gl - f 3 g7 — g& 

4- L f 1 - c4 L f 8 ir7 

roch. S g8 — hÖ 

6. d2 — d4 roch. 



Uirsehbaeh.^) 

1. e2 - e4 

2. f2 - 14 
ä. S gl - f 3 



\t t m ' . * 

e7 - e5 

e5 - f 4 : 
gl -g5 



Hirschbach. 

4. L f 1 - c4 

5. roch. , 

a. d2-d4 



L fS 

S g8 
roch. 



g7 
h6 



*) Ohne Sdiachbieli. 
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7. cä 


-c3 


i7- 


d6 


32. L dfr-rk?: 


8 d8- 


b7: 


8. S bl 


-a3 


S b8- 


o6 


28. T fl - ei 


S b7 - 


dS 


9. D dl 


-e2 


S h6- 


g4 


24. T f3 - f5 


D e7 - 




10. hS 


-hS 


S g4- 


eS 


25. d4 - dS 


D e6- 




11. L el 


-eS: 


f4- 


tS: 


26. S c2 - d4 


a7- 


a6 


12. ü e2 


- e3: 


h7- 


h6 


27. D e3 - e2 


b6 - 


b5 


13. S fS 


-li2 


D dS- 


e7 


28. lä - a4 


T 18- 


n 


14. T fl 


-fS 


8c6- 


a& 


29. «4-b5: 


a6- 


bS: 


15. L c4 


- d3 


b7^ 


b6 


30. D e2-b5: 


T n- 


e7 


16. T «1 


-fl 


n- 


f6 


31. D b5-d3 


D g8- 


h7 


17. b2 


-b4 


8 aS- 


c6 


S2. S g4-fl6: 


L g7- 


(8: 


18. L d3 


- c4f 


K g8- 


b8 


33. T f5-f6: 


T e7 - 


e4: 


19. S aä 


-c2 


L c8- 


b7 


34. T el - e4: 


T e8- 


e4: 


20. L c4 


-d5 


T a8- 


e8 


SS. S d4-f5 


ergab jsich. 


21. S b2 


- tf4 


S cti - 












2. 


Lau 


f e r - G a Ol b i t. 








1. 


e2 - 


- e4 


©7 — e5 








2. 


f2- 


- f4 


«5 — f4: 








3. 


L f 1 - 


- c4 









Wir übergehen die nähere Belrachtntig der Gegenzügo 

il7 — d5 und f7 — von welchen namentlich der erstere 
unfruchtbar ist Auch gl — g5 ist als dritter Zug nicht em- 
pfehlenswerih* Wir verweilen nur bei der Hanptform dieses 
Gambites, nach welcher Schwarz mit der Dame auf h4 Schach 
bietet« 

3. D d8 - h4t 

4. K el - fl gl - g5i> 

Der fünfte Zug hat viele Variationen : D dl — fS ; oder 
S bl — c3; oder d2 — d4; oder S gl — f3. Wü* nehmen 
den letztern als den vorherrschenden vor, und fügen nachher 
nur ganz Weniges über die andern bei; einzig über D dl — fS 



*) Besser als d7 — d6; - oder 1) h4 — 16. 
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mag hier schon bemerkt werden^ dass diess wegen des Gegei- 
zoges S bS — c6 uleht sehr rathsam ist. 



Erste Spielart. 



i. 


S gl 


- fS 


D h4 


- hS 


6. 


h2 


- Ii4 


L f8 


- g70 


7. 


d2 


— d4 


h7 


- h6 


8. 


8 bl 


cS 







von hier an ist vieleriei möglich, z. B. 









• 


d7 




d6 


9. 


K fl 




f2 


D bS 






10. 


S cS 


. 


d5 


K e8 




d8 


11. 


D dl 





d3 







e7 


12. 


ii4 




hä 


1) g6 




b7 


IS. 


S d5 




e7: 
oder: 


K d8 





e7: 


(8. 


S bi 





c3 


d7 





d6) 


9. 


■ e4 




eS 


' d6 




ei: 


10. 


S c3 




d5 


K e8 




d8 


11. 


d4 




eh: 


L c8 




d7 


12. 


L cl 




d2 etc. 
oder: 








12. 


K fl 




gl 


1) 1)5 






13. 


h4 




g5: 


hö 




gä: 


14. 


T bl 




b8: 

• 

oder: 


Lg7 




h8: 


S. 


S gl 




fS 


D h4 




h5 


6. 


d2 




d4 


b7 




h6 


7. 


S bl 




cS 


L fS 




e^ 


8. 


h2 




h4 


d7 




A6 


9. 


e4 




eä 


d6 




eS: 



•) gS — wuitle den Springer Vi auf el zuiuckdiaugeu, aber bald 
den Verlust des Bauers f4 zur Folge haben. 
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f A 


ö CD — da 

• 


K eb 




1 ( 1 

d8 


11 


AA £kK • 

U"t — Cil . 


Lt Co 




AI 




oder : 








5. 


S gl ^ fS 


D Ii4 


. . 




6. 


d2 - d4 


d7 





d6 


7. 


c2 - c3 


L c8 




8* 


8. 


K f 1 - f 2 


S g8 





(6 


9. 


D dl — e2 


S b8 




d7 


10. 


h2 — h4 


L g4 




f3 


11. 


D e2 - f S : 


D h& 





f3: 


. 


Zweite Spielart. 






5. 


S bl c3 


L fö 




s^ 


6. 


d2 — d4 


.d7 




d6 


7. 


e4 — e5 


d6 




e5: 


8. 


8 cS - d5 


K eS 





d8 


9. 


d4 - e5 


L c8 


. ■ - 


d7 


10. 


S gl - f 3 


D h4 




li5 


11, 


L cl ~ d2«) 


S gS 




e7 


12. 


L d2 — c3 


T Ji8 





e8 


13. 


eß - e6 


f7 





e6: 


14. 


S dß ^ o7 : 


K d8 




cJ: 




L c3 - g7 : 


S b8 




CO 




oder : 








5. 


S bl - c3 


<s7 




c6 


6. 


g2 ^ g3 


D Ü4 





h6 


7. 


g3 - f4: 


?5 




f4: 


8. 


d2 ~ dS 


Sg8 




e7 


9. 


D dl - f 8 


S e7 




g6 


10. 


8 c3 e2 







^) Philidor lässt nun den König die Dame schlagen. — La Boardouaai« 
zieht, stau dass die schwarze Dame die weisse schlägt, g5 — g4, was IQr 
Weiss verderblich ist. 

2) Diesen Zug haben Stanley und Schul len auf die Bahn gebracht. 
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Ueber d2 - d4 «ehe die Partie 



* 







«7 . 
Ol ^ 






~ Id. 






Am 1 ^ 


~ 1*« 






IS K 

49» n. 19 


_ f J • 


I ffi 

U lO 


^ BOT 


*^ f f 1 

V. Li 1 1 




1/ «ö — 


Iii 4. 


l4. IV 1 *i 


— Id 


Ii DD 


— Cl . 




""11 


s* - 


a\ 


Iii« 1 ^4 


Cl • 




— Im 


d. o gl 


III 


II M — 


Dd 


lO. D Dl 


-tG 


iL eo 


- 67 


6. d2 


-d4 


d7- 


d6 


17. T cl 


-fl 


c7 


-c6 


7. c2 


-cS 


L e8- 




18. T tl 


^el 


b7 


-b5 


8. K fl 


-f2 


Sg8. 


f6 


19. L c4 


-bS 


a7 




D dl 


-e2 


S b8- 


d7 


20. e4 




d6 


- ea: 


10. h2 


- h4 


L g4- 


f3: 


21. d4 


-e5: 






11. D e2 


-fS: 


D h5- 


fS: 


22. S 42 


-e4 







Weiss iiii Vortheile. 



Berlin. 




Posen. 


Berijn/ 




Poneii. 


1. e2 


- e4 


e7 - 


e5 


11. K f2 


-f3; 


L fS - g7 




-14 


eS- 


f4: 


12. h4 


-g5; 


g7-d4: 


S. L f 1 


-c4 


D d8- 


h4f 


IS. L el 


-f4: 


\ L d4-e5 


4. K el 


-n 


d7- 


d6 


14. L f4 


- eä: 


• " d6-e5: 


&. d2 


-d4 


g7- 




15. T al 


-dl 


S g8-e7 


6. 8 ^1 


-fS 


D b4- 


h5 


16. a2 


-a4 


a7 


7. h2 


-h4 


L c8- 




17. T hl 


- hö 


S e7 - g6 


8. S bl 


-c3 


c7- 


c6 


IS. T dl 


-hl 


K e8 - e7 


9. K fl 


-f2 


L sr4- 


fS: 


19. T h6 


-h7: 




lU. D dl 


-f3: 




fB: 


(Schwarz gab das Spiel auf.) 






Spid Don 






■ 


1. e2 


- e4 


e7 - 


e5 


5. S bl 


- c3 


L fS - e7 


2. f2 


- f4 


- 


f4: 


6. d2 


- d4 


d7 - d6 


3. L fl 


- c4 


D dS - 


h4 i 


7. e4 


- eS 


dB - e5: 


4. K el 


- fl 


»7 - 




1 8. S c3 


- dä 


.K eb - db 
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9. d4 - 


e5 


L c8 - 


d7 


16. L gl 


- S et) 


-"e5: 


10. S gl - 


f3 


D h4 - 


h5 


17. S 13 


- e5: D h5 


- dl: 


11. J. Ol - 


d2 


8 g8 - 


e7 


18. T al 


- dl^L d7 


- c& 


12. L d2 - 


c3 


T h8 - 


e8 


19. b2 


- h4 h7 


- h6 


13. e5 - 


e6 


f7 - 


e6 : 


20. h4 


- g5: h6 


- 


14. S da - 


c7; 


K d8 - 


c7: 


11. T hl 


- h7 a7 


- a6 


15. i ca - 


g7: 


S b8 - 


c6 









Wem gewiimt durch selae Stellung. 



yattir. 



Mac DoBueH. De 1« Bourdoimais. Mac üomieU. Do 1« BoArdoiuiai». 



s. 








w. 


8. 








.1. e7 


mm 


e5 


e3 


- 


e4 


22. K g7 


-f8 


T M- 




2. f7 




15 


e4 


— 


f5: 


23. S e5 


-d3: 


c2- 


d3: 


3. L f8 




c5 


D dl 


— 


bä-i- 


24. l d7 


- a4f K dl - 


el 


4. K eS 




f8 


o 


— 


f4 


25. D hi 


f2 


5. S bS 




c6. 


L fl 


- 


g2 


26. ü cl 


-b2f ^ 


L f3 - 


e2 


6. d7 




dS 


d2 


- 


d3 


27. D b2 


-d4f 


Kf2< 


fl 


1. S c6 


- 


d4 


K el 




dl 


28. T aS 


-d8 


fS- 


f6 


S. l c5 




e7 


S bl 




c3 


29. T d8 


-d7 


h5- 


b6 


9^ eä 




e4 


Sgl 




e2 


30. D d4 


-alt 


K.fl- 


f2 


IQ. S d4 




c6 


S ei 




f4 


Sl. D at 


-dlf 


K f2- 


fl. 


11. S gS. 




f6 


D h5 




b3 


32. D d4 


-alf 


K fl- 


g2 


12. S c6 




eä 


f2 




f3 


33. D al 


-a2: 


D g3- 




IS. e4 




fS: 


Lg2 




fS: 


34. T d7 


-g7: 


f6- 


g7:t 


14. g7 






S f4 




dd : 


35. K f8 


-gS 


S e4 - 


16 f 


15. K f8 






L cl 




g5; 


36. K g» 


-17 




1)8(0) 


16. h7 




bS 


L g-5 




f6: 


37. D a2 


-e2:f 


K g2- 


hä 


17. L e7 




f6 


S d5 




16: 


38. D e2 


-d3:-|- 


K h3- 


h4 


18. D d8 




f6: 


S c3 




e4 


39. D dS 


-d4f 


T Irl - 


g4 


19. D f6 




b6 


D hS 






40. D d4 


-f2+ 


K h4- 


g5 


20. U bÖ 




b2; 


T al 




cl 


41. D f2 


- c5-j- 


S 16 - 


d5 ') 


21. L c8 




d7 


g4 






42. D c5 


-däjf 


K gä- 


h4 


*) Um Iheils die schwarze Dame auf ein Feld 


ZU locken, 


WO nie inj 


zwei- 



ten Zuge oichl Schach bieleo kann, theils die eigene Dame ia XhöUgkeil au 
briogeji. 
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43. L a4 - 


b3 


D h8-h7f' ) 


46. K d8 - 


c8 


D e7- 




44. K f 7 - 


e8 


T jr4 - e4 t 


47. D d5 - 




ü eo - 




4&. K e8- 


d8 


D h? - «7 i 


48. K €8- 


d8: 


iiS- 


h7 






Weiss gewinnt. 


- 










• 








Walker. 






Walker. 




Kieseritzky. 


1. e2 - 


e4 


e7 - e5 


18. L e6 - 


g4: 


D h5 - 


f7 


2. f2- 


f4 


e&-r4: 


19. L g4 - 


h&s) 


D f7 - 


h5: 


3. L fl - 


c4 


b7 -b5 


20. D e2 - 


d2 


L a6 - 


c4:+ 


4. L c4 - 


b5: 


D d8 - h4 t 


21. K f 1 - 


^1 


T eS - 


e2 


5. K el - 


fl 


L c8-b7 


22. D d2 - 


b4 


D h&- 


fl 


6. S b1 - 


cS 


S g«-f6 


23. L c7 - 


b8: 


D f7- 


e8 


7. S gl - 


fS 


D h4 - h5 


24. S 13 - 


e5 


L c4- 


d5 


8. e4- 


e5 


S f « - g4 


25. T al - 


bl3) 


T e2- 


g2:t 


9. D di - 


e2 


L f8 - b4 


26. K gl - 


fl 


f6 - 


e5: 


10. d2 - 


d4 


L b4-c3: 


27. L bS - 


e5:-j- 


K h8 - 




11. b2 - 


c3: 


roch. 


28. D b4 - 


b8 


T g2- 


c2: 


12. L cl - 


f4: 


f7-f6 


29. T hl - 


gl 


L d5- 


c4 4" 


18. L b5 - 


c4-i- 


K gS-faS 


SO. K fl - 


el 


T c2 - 


e2 + 


14. e5- 


e6 


dT-eÖ: 


31. K el - 


dl 


T a8- 


b8: 


15. L c4 - 


e6: ■ 


L b7 - a6 


32. T bl - 


b8: 


T e2- 


e5: 


16. cB r 


c4 




33. T b8 - 


68: + 


T e5- 


e8: 


17. L f 4 - 


c7: 


T f 8 - e8 


34. T gl - 


g5:f 


K g8- 


17 






S. gewinnt. 












Abgelehnles Gambit. 


* 








Erste 


Art. 










1. 


e2 — e4 


L e7 


^ eS 








2. 


n - f4 


L f 8 


— c5 







^) Weiiitt glaubte hier, das Spiel ohue Abtausch der Königin beendigen 
XU können , sonst hätte er gleich jeUl schon auf fß Schach gebolea, die Da- 
men abgetausclit, und den Bauer h6 vorgerückt. 

s) Ein noth wendiges Opfer, weil L a6 o4 drohet, and auch andere 
Figuren ausgesetzt sind. 

^) »Dame b4 ~ d6 war das KichUgere.« Hirsehbach. 
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Ente» Anfing'spiel. 



3v 






Ul 


— ÜD 


4 

**• 


*^ II. 


«4 


» go 


f IS 






_ ^19v 

UM 


L4 Co 


^ g4 




C2 


CO 


S b8 


— c6 


7. 


D dl 


- e2 


D dS 


- e7 


8. 


L cl 


- e3 


L c5 


— e3: 


9. 


D e2 


— eS: 


eS 


- f4: 


10. 


D eS 


f4: 







Zweites Anfiingspiel. 

d7 — d6 



i. 


S gl 


- fS 


4. 


L fl 


- c4 


5. 


f4 


— e5 : 


6. 


L c4 


- H: 


7. 


S fS 


— e5+: 



L c8 — g4 
d6 — e5: 
K e8 - f 7 : 
(Weiss iiti Vortheii.) 



Drittes Anfangspiel. 





S gl - 


f3 


d7 - 


d6 


4. 


<A — 


c3 


L c8 — 


g4 


5. 


d2 - 


d4 


e5 — 


d4: 


6. 


cS - 


d4: 


L g4 - 


fä: 


7. 


g2 - 


fS: 


D dS - 


ii4f 


8. 


K el — 


e2 


L c5 - 


b6 


9. 


L cl — 


e3 


S g8 - 


f6 


IQ. 


S bl — 


c3 


• S b8 - 


c6 



Viertes Anfangspiel. 



s. 


s ?1 - 


f3 


d7 


— d6 


4. 


c2 - 


c3 


L c8 


— g4 


S. 


L fl - 


e2 


L g4 


- f3: 


6. 


L e2 - 


f3: 


S bS 


- c6 


7. 


b2 - 


b4 


L 65 


— b6 


8. 


b4 — 


b5 


S c6 


— «7 


9. 


d2 — 


d4 


e5 


— d4: 


10. 


c3 — 


d4: 


.a7 


— a6: 
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P&nftes ABlngspiel. 



* 


S irl — 


fS 


d7 — 


d6 


Jl 


cz — 


Ca 








d2 — 


d4 


e5 — 


d4: 


c. 


cS ~ 


d4: 


L c5 — 




7. 


L fl - 


dS 


rocli» 




8. 


roch. 









Zweite Art. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. f2 - f4 D d8 - f6 



Erstes Anfangspiel. 



3. 


D dl 


— f3 


ea 


- f4: 


4. 


S bl 


- c3 


c7 


- c6 


5. 


S cS 


- e2 


«7 


_g5 


6. 


d2 


- d4 


d7 


- d6 


7. 


h2 


- h4 







Zweites AnfiingspM. 

S. d2 — dSO eS - f4: 

4. D dl g4 g7 — gS 

5. h2 - h4 



Drittes Anfangspiel. 



3. 


d2 - 


d3 


e5 


- f4: 


4. 


D dl - 




L f8 


— dÖ 


5. 


S bl — 


a 


8«8 


- h6 


6. 


Dg4 - 


h5 


g7 


- g5 



Diess dnd die gewöhnlichsten Arten der Ablehnung. Zo 
den übrigen gehört z. B. Schwärs zweiter Zug: d7 — dS, 



^) Damit der Baner, nicht aber die Dame den Pjon f4 schlage; daiM 
dieses letztere ist in der ersten Spielart mögiiclk 
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1. e2-e4 

2. f2 - f 4 
S. S ?1 - f 3 

4. L f 1 - c4 

5. €2 - d( 

6. D dl - fB: 

7. d2-d3 
& L e4 - bS f 
9. L b5 - a4 

10. L a4 - c2 

11. dS - d4 
c3- d4: 
cl - e3 

d2 



12. 
13. 

14. S bl - 



Spui oon 

e7 - e5 

d7 -d6 
L c8-g4 
S b8-c6 
L -4 - f 3 : 
S gH - f 6 
S c6 - a5 

c7 -c6 

b7 -b5 
L f 8 - e7 

eS *d4: 

roch. 
S a5 - c4 
S c4-b2 



15. g2 

16. S d2 

17. g4 
1& b2 

19. K el 

20. T al . 

21. D f3 - 

22. e4- 

23. D h5 • 

24. b4 - 

25. b6 - 

26. T hl . 

27. D e2- 



- g4 8 b2 - c4 
c4: b5 - c4: 

- g& S f 6 - d7 
h4 D dS - a5 f 
dl D a5 - a3 
cl Da3-a2: 
b5 T aS - b8 
©5 gl - 0-6 
e2 T b8 - b2 
b& e6 - c5 

hl: Kg8-h7:<) 

h5+ verioren. 



Sogenanntes Gambit in der Rückband^} 

1. e2 ~ e4 e7 — e5 

2. L f 1 c4 f 7 — f 5 

Der dritte Zug von Weiss ist: 

entweder e4 f5: oder L c4 gS: 
oder d2 — dS oder S gl — jF3. 
üeber den letzten Zug S gl — f3 s. das Springerspiel. 
(d2 — d4 und c2 — c3 sind unbedeutsamO 





U « b « r «4 — fS: 






Erstes Anfangspiel. 




3. 


e4 — f5: S g8 


- f6 


4. 


d2 — d4 e5 


— d4: 


5. 


D dl — d4: d7 


— dS 


6. 


L o4 - dS S b8 


- c6 



1) Der Tharm fS sollte aof f 7 gehen. 

EiQ SfitU das sieb aaeh in die IsUla Robiik des Lanlmpiels 
nehmen VkaaU 
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7. 


D M 


-«8 + 


K 68 


- f 7 


8. 


S gl 


- e2 


L f8 


— b4t 


9. 


c2 


- cä 


T hB 


-e8 . 


10. 


D eS 


- jfS 


L b4 


- d6 (imVoraeU.) 



Zweites Anfangspiel. 



s. 


e4 — 


f5: 


S g8 


- f6 


4. 


«2 - 


«4 


d? 


- d5 


3. 


L c4 — 




L f8 


— c5 


6. 


d2 — 


dB 


h7 


— b5 


7. 


^4 _ 




S f6 


— ff4 


8. 


L e2 - 


g4: 


i& 




9. 


D dl - 




roch. 


(^iui Vortheil.) 




Drittes 


Anfangsspiel. 




S. 


e4 ~ 


f5: 


S g8 




4. 


g2 - 


g4 


d7 


- d5 


A. 


L e4 — 




L f8 


^ c5 


6. 


tf4 - 


g5 


L c8 


- f5: 


7. 


g» — 


f6: 


D dS 


— f6:[imVortheii.) 



So zeigt sich das sofortige Schlagen des Gambitbauern als 
nachtheilig. 

U e b e r L c4 g8: 

Von diesem Zuge gilt das Nämliche, obgleich meist der 
Bauer h7 erobert wird. 



Erstes Aiü«ügspiel. 



3. 


L c4 


— g8: 


T h8 


- g8: 


4. 


D dl 


- hat 


. «7 


- g6 


s: 


D h5 


- h7: 


T g8 


- «7 


6. 


0 h7 


- h8 


D d8 


-g5 


7. 


D h8 


- hS 


fS 


— e4: 


8. 


S bl 


- cS 


D g5 


- f5 


9. 


D hä 


— eä 


T g7 


- f 7 


10. 


Sgl 


- hS 


d7 


- d5 


11. 


S c3 


- d5: 


^ bS 


— c6 (im VortheS.} 



< 
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Zv^tes Aufangäpiel. 



9 


Ii c» — 




I Do — 




d 


a1 


l O » 


U 1 — 


(10 






6^ — 




ö UO 




V« 




IIP 


r ftt 
JU lo — 


Cd 


7 


MJ %JA — 




r «5 




8. 


f2 - 


eS: 


g7 - 




9. 


f5 - 


g6: 


T g8 - 


g6 : 


10. 


h2 — 


IS 


D dS - 




11. 


K el - 


d2 


L c8 — 


g4:f(imVortbeiL) 



Drittes AiiiangspieL 





L c4 — g8: 


T I18 - 


«8: 


4. 


e4 - f5: 


d7 - 




5. 


D di — ha f 


«7 - 


g6 


0. 


f5 - g6: 


T g8 - 


g6: 


7. 


Dh5 ~ h7: 


D d8 — 


f6 


Q 
0. 


D h7 — c7: 


S b8 — 


CO 


A 


D c7 - h7 


T g6 - 




lU. 


D h7 - hSf 


K 68 - 


d8 


11. 


D liö — e2 : 


S c6 - 


d4 (im Vortlieil.) 




Viertes Anfangspiel. 






Bis xum 8. Zuge dem vorigen gleich. 




9. 


D c7 — h7 


S c6 — 


d4 


10. 


K el - dl 


L cS — 


g4 t 


11. 


f-2 - f3 


S d4 — 


fS: 


12. 


D li7 - b7: 


S f8 - 


b2:f(im?ordieil.) 




Fünftes Anfangspiel. 




3. 


L c4 — g8: 


T h8 — 


g8: 


4. 


e4 - f5: 


d7 — 


d5 


5. 


D (Ii - li5 + 


s^ — 




6. 


f5 — g6: 


Tg8~ 


g6: 


7. 


S gl — f 8 


L c8 ~ 


«* 


8. 


D h5 - h7; 


D d8 — 


(6 



16 
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9. D h7 - h4 L ^4 - f3: 

la. D h4 - f6: T g6 - f6 
IL g2 ~ f3: (aiemlich gleich.) 

U e b e r d2 — dS.Q 
Erstes Anfangspiel. 

3. d2 - dS S gS f6 

4. S gl - f3 f5 - e4: 

5. d3 e4: S f6 ~~ e4: 

6. D dl — d5 S e4 — d6 
S f;3 — e5: c7 - 

8. D (15 — f7i S d6 - f7: 

9. Lc4 — f7:t K e8 — e7 
10. L cl — g5f (im Vortheil.) 

Zweites Anfangspiel. . 

8. d2 - d5 S 0^8 - f6 

4, s gl - f3 S b8 - c6 

5. S f3 - g5 d7 - d5 
ß e4 — d5 : S f 6 — d5: 

7. roch. L f 8 - e7 

Drittes Anfangspiel. 

3. d2 - d3 S g8 - 15 

4. S gl — f3 c7 - c6 

5. roch. D d8 — c7 

Viertes Aniangspiei. 

3. d2 - dS S g8 ~ f 6 

4. f2 - f4 d7 - d6 

5. S gl - fS e5 - t4: 

6. roch. f5 — e4: 
7^ d3 — e4: (im Vortheil.) 

>) V. Bilguer erklärt: »Diess isi der besle Zug « 
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Fünftes Anfangspiel. 



9 

v> 


A9 


dä 




ffi 

1 U 


A 
t* 




fd 






w» 




1 *t • 


I o — 


Ix*» . 


1) 

V« 


dB — 


e4 




e7 


7. 


e4 — 


e5 


d7 — 


d« 


8. 


D dl - 




d6 - 


e5: 


9. 


L f4 - 


e5 : 


c7 ~ 


c6 


10. 


S gl - 


fS. 







B. Damen-Gamlilt 

Wenn nach dem ersten Zuge: d2 ~ d4, d7 — d5, der 
Bauer c2 auf c4 tritt, so kann das Spiel einen doppelten Gang 
nehmen: Entweder findet Annahme desGambites, d.h. Schla- 
gen düs aiigebotenen üauers , Statt; oder Nicht-Annahme. — 
(Offenbar ist aber auch noch gänzliche Ausweichung des 
Gambites möglich , indem Schwarz Im ersten Zuge nicht d7 ^ d& 
zieht, sondern e7 ~ eÖ (oder c7 — c5; oder c7 — c6; oder 
f? - f5). Vgl. oben. 

Bei der Annahme des Gambites: 

1. d2 - d4 d7 - d5 

2. c2 — c4 d5 — c4: 

gnli früher als dritter Zug hesunders: e2 — e4, woraui e7 — e5 
folgte; in der neuern Zeit hat e2 — e3 den Vorzug erhalten; 
denn Schwarz kann so den Bauer c4 nicht mit b7 — b& decken, 
weil Weiss durch a2 — a4 die Bauernkette trennen, und durch 
den Zug der Dame aut' f3 den Thurm a8 oder wenigstens den 
auf c6 vorgeschobenen Springer erobern würde. 



Erste Spiehurt mit e2 — eS. 



s. 


e2 — 


e3 


e7 — 


e5 


4. 


L M — 


c4: 


eS — 


d4: 


5. 


e3 - 


d4: 


L f8 - 


d6 


6. 


S «1 - 


fS 


S g8 - 


f6 


7. 


roch. 




roch. 
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oder: 








1. 


dS 




(14 


d7 




dS 


% 






c4 


d5 


_ 


c4: 


8. 


e2 




eä 


e7 




eS 


4. 


L fl 




c4: 


eS 




d4: 


». 


e3 




d4 : 


S ffg 




f6 


6. 


S bl 


— 


c3 


L f8 





d6 


7. 


S gl 


— 


fS 


roch. 






8. 


poch. 






S bS 




c6 


9. 


h2 




h3 


h7 




h6 








oder: 








1. 


jd2 




d4 


d7 




d5 


i. 


C2 




c4 


d5 




c4: 


3. 


eS 




e3 


e7 




e5 


4. 


L fl 




c4: 


e5 




d4: 


5. 


e8 




d4: 


S g8 




f6 


6. 


D dl 




bS 


D d8 




e7 + 


7. 


S gl 




e2 


D e7 




b4 t 


8. 


S bl 




c3 


D b4 




bS: 


9. 


L c4 




b3: 


L f8 




e7 



Anmerk. Im drUten Zuge kann Weiss auch füglich statt 
e2 — eS den Springer bl auf cS stellen, md erst nacUier 
e2 — e3 ziehen. 



1. 


d2 - 


d4 


d7 - 


d5 


2. 


c2 - 


c4 


d5 - 


c4: 


S. 


S bl - 


c3 


S g8 - 


f6 


4. 


e2 — 


eS 


e7 — 


e5 


5. 


L fl — 


c4: 


e5 — 


d4: 


6. 


eS - 


d4: 


L f8 — 


d6 



Zweite Spielart mit dem Zuge: e2 — e4. 

1. d2 - d4 d7 - d& 

3. c2 — c4 d5 — c4: 
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s. 


eS - 


e4 


b7 


— b»0 


4. 


«2 — 


a4 


c7 


- e6 


5. 


a4 — 


b5: 


c6 


- b5: 


6. 


b2 - 


bS 


e7 


- e5 


7. 


d4 — 


dS 


a7 


- aS 


8. 


b3 - 


c4: 


b5 


- b4 



Oder, ohne Deckung des Gambitbauers; 



1 


d2 — d4 


d7 — 


d5 


2. 


c4 


d5 — 

UV 


c4* 




e2 e4 


e7 — 


e5 


4. 


d4 — d5ä) 


f7 - 


f5 


S. 


S bl — oS 


SgS- 


f6 


0. 


fa — lo 


L lo — 


CD 


7 


Jü Cl — 


rucn. 




Q 
O« 


©fi — 1 9 • 


Ii CO — 


1 9 • 


Q 


Ii 1 1 Oft • 








Variation, 






6. 


e4 — f5: 


L c8 - 




7. 


L fl - c4: 


L f8 - 


d6 


8. 


S gl — e2 


roch. 




9. 


roch 


ß b8 - 


d7 




oder: 






1. 


d2 - d4 


d7 - 


da 


2. 


c2 — c4 


d5 - 


c4: 


S. 


e2 — e4 


e7 - 


eS 


4. 


d4 - d5 


f7 - 


f5 



Weil auf eS — e4 nichl der Aogriff der weissen Dame anf f 3 drohet, 
kann die Decliu&g des Gambilbaaers veranehl werden » die man sonst im Da» 
moBgambit im Ganzen fOr unratbsam liSIt. Der Gambitbaner selbst geht 
zwar aneh später verloren, aber es bildet sich anf der a und b Linie ein 
starker BaneqiflSgel anf Seile der Schwarzen- 

^) Schlagt d4 — e5, so wird die Kdnigin abgetanscht Oer frOhe Ver^ 
lost derselben wirkt aber In einem Gambite sehr IShmend. 
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ft. 


LH - 


c4 


S g8 - 


76 


6. 


Sgl - 


fS 


L f8 — 


d« 


7. 


• e4 — 


f5: 


L c8 - 


fä; 


8. 


roch. 




rodi. 




9. 


Sbl - 


cS 


S b8 - 


d7 



Anmerk. Kieseritzky hat zwar eiue neue ArtDameD- 
Gambil ersonnen, wobei der schwarze Läufer von c8 im Sten 
Zuge den Bauer c4 von e6 aus dedtt. Allein diess ist Iheib 
um der Einschliessung^ mehrerer Offiziere willen, theils darum, 

weil der Dauer später doch geiumimen werden kann, nicht 
rathsam. Vgl. Berl. Schachzeitg. Mai 1847. 



(Üe la Bourdoliiiaiü.j (Macüoniiell ) (De la Bourdouadis.) (^Muc f>onoell.) 



1. d2- 


d4 


d7- 


d5 


16. d4 


-dS 


h7 


-h6 


2. e2- 


c4 


d5- 


c4: 


17. d5 


-c6: 


D b7 


-a6 


S. S hl « 


cS 


f7- 


f50 


18 S c3 


-b5: 


h6 


-g5: 


4. e2- 


eS 


e7- 


eö 


19. S b5 


- d6:f 


K f 7 


- 


5. L f 1 - 


c4; 


c7' 


c6 


20. s f a 


- e5+«) 


Kg6 


-f6 


6. S ffl - 


fS 


L f 8 - 


d6 


21. D e2 


-h5 




-g6 


7. e3- 


e4 


'b7 - 


b5 


22. D ha 


-h7 


L c8 


~e6 


8. L c4- 


bS 


a7- 


a5 


2a. S e5 


-g6; 


S bS 


- cß:3) 


9. e4- 


fS 


e6- 


f&: 


24. T cl 


- c6: 


D a6 


-dS 


10. roch. 




a5 - 


a4 


25. D h7 


- e7f 0 


K f6 


- sr6: 


11. L bB - 


g8: 


T h8- 




26. T el 


- e6:-J- 


K g6 


- h5 


12. L cl - 




D d8- 


c7 


27. D e7 


^h7+ 


Kb5 


-g4 


13. D dl - 


e2t 


K eS- 


18 


28. T c6 


- c4f 


f5 


- f4 


14. T fl - 


el 


K f8- 


f7 


29. h2 


-he^t 


D da 


- hS: 


15. T al - 


el 


D c7- 


b7 


ao. D h7 


-ha:t m* 





0 Kein eropfehlenswerlher Zog. 

^ Noch wirksamer wSre: D eS — e7, wodorcli g5 Airchtbar bedrohet 
wOrde. 

^) Der Tliurm g8 durfte den Springer g€ niehl 8eh1ogen,*wefl der an- 
dere Springer auf e8 Halt gegeben hiide. 

^) Sclinellerer Sieg würde erreichl dureli : T el e6 , und D h7 — fT. 
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(D« la Bourüuuuaib.) (Mac Donneil.) 



l. «ß- 


d4 


d? 


-d5 


2. c2- 


c4 


dS 


- c4: 


8. e2 - 


e3 


e7 


- e5 


4. L f 1 - 


c4: 


es 


- d4: 


S. eS - 


d4: 


S g8 


-f6 


6. S gl - 


f3 


L f8 


-d6 


7. roch. 


roch. 


8. L cl - 


8» 


h7 


-b6 


9. L g5 - 


h4 




- g5 


10. L h4 - 


g3 


L c8 


_g4 


11. S bl - 


c3 


S b8 


-c6 


12. D dl - 


dS 


K g8 


-g7 


18. S fS - 


e5 


L d6 


- e5 : 


14. d4 - 


eSi: 


S f 6 


-h5 


15. S c3 - 


d5 


8 hS 


-gS: 


16. D d3 - 


g3: 


L ^4 


- Ii5 


17. f2- 


f4 


S c6 


• a5 


1& b2- 


bS 


S a5 


- c4: 



(De la Buurdonuais.) (Mac Duuijell.) 

19. b3-c4: c7 - 



20. 8 d5 


-f6 


D dB 


-d4f 


21. K gl 


-hl 


L h5 


- g<> 


22. T al 


-dl 


D d4 


- c4: 


28. f4 


-rs 


L g6 


-h7 


24. S f6 


-d7 


T f8 


-d8 


25. e5 


- e6 


f7 


-f6 


26. D ^ 


-c7 


T dS 


-c8 


27. D c7 


-b7 


D c4 


- b5 


28. T dl 


-bli) 


D b5 


-b7: 


29. T bl 


-b7: 


K g7 


-h8 


30. S d7 


-f6: 


L h7 


-g8 


31. T ft 


- dl 


T c8 


-d8 


32. T dl 


-d7 


T d8 


-d7: 


33. T b7 


-d7: 


g5 


-g4 


34. K hl 




a7 


-a5 


35. e6 


-e7 


verloren. 



(De la Bourdonnais.) (Mac Dennell.) (De la Bourdoonais.) (Mac Doniiell.) 

L c8-f5 
S f6-g4: 
L f5 - g4: 
L g4-f3: 
D d8 - h4 
S c6-d4: 
L d6-h2f 
T a8 d8 
S d4 - f 5 



1. dS-d4 
3. c3 - c4 

3. e2 - e3 

4. L fl-c4: 

5. eS-d4: 

6. S bl - c8 

7. S gl - f3 
8k» roch. 
9. h2 - h3 



d7-d5 
d5 - c4: 

e7 - e5 

e5 - d4 : 
S g8-f6 
L f8-d6 
S bS - cö 

roch. 

h7-h6 



10. 9& - aS 

11. g2 - ^42) 

12. Ii3 - g4; 

13. L c4 * e2 

14. L e2 ^ f 3: 

15. T fl -el 

16. S cB - e4 

17. K gl - f 1 

18. L cl - e3 



') Es ist inleressaut, zu sehen, wie der Sieg auch errangen werden 
kann diircli S d7 — b6. Vgl. V. d. f.asa, Erstes Demengambilspiel. 
2) Ein ziemlich gewagter Zng. 
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19. D dl 


- c2 


D h4 


- Ii3 f 


25. D c2 - 


b3 


S dD - 


f4 


20. L 13 


-8» 


D h3 




26. L c5 - 


fS: 


D c6 - 


afif 


21. f2 


- f 3 


D g4 


- g6 


27. K f 1 - 


f2 


T d8 - 


dl: 


22. L e3 


- f2 


S fa 


- el 


28. L g2 - 


fl'J 


L h2 - 


gli 


23. T al 


-dl 


■S e7 


-d5 


1 29. K f 2 - 


gl: 


T dl- 


el: 


24. L f% 


-c5 


D g6 


-c6 


1 80. S e4 - 


di 


D a6 - 


e2 



Weiss kann das auf g2 drohende Mat lucht mehr abwehren. 



(Einige yoo Bralol.) 

1. d2 - d4 

2. c2 - c4 
S. e2 - eS 

4. L f 1 - c4: 

5. e3-d4; 

6. S gl - f 3 

7. S bl - c3 

8. roch. 

9. L cl - eS 

10. L c4 - e2 

11. D dl - c2 

12. a2 - aS 

13. S f 3 - e5 

14. L e2-h&: 

15. d4 - 85: 

16. L eS - c5 

17. f2 - f 4 

18. T al * dl 

19. D c2 - e2 



firrie 

(Stannlon.) 

d7 - d5 

d5 - c4: 

e7 - e5 

e5 - d4 :• 
S g8 - f 6 
L f 8 ~ b4 f 

roch. 
L c8 - g4 
S b8-c6 
S f 6 - d5 
L g4 - h5 
L b4-a5 
8 d5-c3: 
S c6 - e5 : 
S c3-d5 
*T f8-e8 

c7 - c6 
D d8-h4 

g7-g6 

remis. 



(Einige voo Bristol.). (SfamiloD.) 



-20. L li5 - g4 

21. L c5 - b6: 

22. f 4 - f 5 

23. f5-g6: 

24. L g4 - f 3 

25. D e2 - e3 

26. T dl - d7 

27. K gl - hl 

28. D e3-e5: 

29. T d7 - b7 : 

30. h2 - h3 

31. L f3 - dl 

32. T fl-f4: 

33. L dl- £3* 

34. T b7 - b8t 

35. K hl-h2 

36. b2 - b3 

37. a3 > a4 

38. bS - a4: 



L a5 - b6 

a7 -b6: 
T a8-a4 

h7-g6: 
S d5 - f 4 

b6~bS 
D h4 - g5 
D g5 - e5: 
T e8 - e5 
T a4 - c4 
S f 4 - d3 
T c4-f4 
S dS - f4: 
S f 4 - d5 
K g8-g7 
K g7-f6 
S d5 - e7 

b5 - a4: 
T e5-a5 



iünfte 9axiU. 
(Siehe Leipz. Schachzettg. II. p. 206.) 



1. 
2. 



d2 
c2 



d4 
c4 



d7-d5 
d5 - c4 : 



3. e2 - e3 

4. L fl-c4; 



e7 
e5 



d4; 



*) Die Königio soUle den Tlmrin sclilagen* 
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5. e3-d4: 

6. h2 - h3 

7. S f 1 - fä 

8. roch. 

9. S bl - c3 

10. L cl - e3 

11. a2 - aS 

12. D dl - b3 

13. T al - dl 

14. T fl - el 



S g8-f6 
L f 8 - d6 

roch. 
S b8 - c6 
T f 8 - e8 

h7-h6 
S c6-e7 
T e8 - f 8 
D d8-e8 

c7-c6 



IL. D b3 
Ki. L c4 
17. S f3 



18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 



d4 
L e3 

e5 
T el 
T e6 
L c5 



a2 

eö 

e5: 

c5 

e6 

e6: 

h6 : f 

d4fm. 



b7 

D e8 
L d6 
S f 6 
T f8 

n 

K g8 



-b5 

-d8 

- e&:>) 

-d7 

-e8 

-e6: 

-h8 

-h6: 



') BeMer: L c8 — «6. 



— » a j ^?-» « < c 'ti ' — 



r 
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Füufle AbÜieiluttg. 



Die schwierigsten Spielendungen mit bestimmten Figuren^ 

sowohl Mat's als Remisen. 

1. Mat durch einen Springer und Laufer. 

Hier kommt Alles darauf an, den femdlichen Kdnigr in ein 

Eckfeld von der Farbe des Läufers zu treiben. Da 
nun der Gegner so lange als möglich ins Weite zu kommen 
sucht, und eben so, wenn er gegen den Rand zurückgedrängt 
wird, einem Eckfelde von der enls^egenjn^esetzten Farbe des Lau- 
fers zustrebt, so müssen die Figuren in Verbindung mit ihrem 
Könige mit grosser Sorgfalt geleitet werden, bis sich eine Std- 
lung folgender Art ergibt: 
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Nunmehr bietet der Springer auf f7 Scliacii, und hindert 

den Rückgang des Königs ins Eckfeld. Der Lanfer macht irgend 
eine Bewegung aui' der nach h7 zielenden Linie ^ z. ß. c2- dB; 
und sowie der feindiiche König von g8 auf f8 gegangen ist, 
besetzt der Laufer h7, so dass jener KMg genöthigt ist, auf 

e8 zu gehen. 

Von jetzt an nimmt das Spiel, je nachdem der schwarze 
König sich nach dem Springerzuge f7 — e5 voii e8 auf f 8 zu- 

ruckvvendt t , oder anf der andern Seite ins IVeie zu kommen 
sucht, indem er auf d8 zieht, einen gedoppelten Gang. 



A. 



1. 








K f 8 




e8 


2. 

ml» 


S f7 






K e8 




fS 


s. 


S e5 


— 


d7+ . 


K f8 


— 




4. 


K f6 


— 


e6 


K eS 


— 


d8 


5. 


K e6 


— 


dß 


K d8 


— 


eS 


6. 


L h7 




g()f 


K e8 


— 


■ t"'\ 

dS 


7. 


L g6 


— 


n 


K d8 




c8 


8. 


S d7 




c5 


K c8 




d8 


9. 


S c5 




h7f 


K d8 


— 


c8 


10. 


K d6 




c6 


K c8 




b8 


11. 


K c6 




b6 


K b8 




c8 


12. 


L n 




eöf 


K cS 




b8 


IS. 


L e6 




d7 


K 1)8 




a8 


14. 


S h7 




c5 


K a8 




b8 


15. 


S c5 




a6-j- 


K b8 




aS 


16. 


L d7 




cö-J-m 














B. 








1. 








K fS 




e8 


2. 


S f7 




eS 


K e8 




d8 


S. 


K f6 




e6 


K d8 




c7 


4. 


S e^ 




d7 


K c7 




c6 


5. 


L h7 




dB 


K c6 




c7 


fi. 


L d3 




e4 


K c7 




d8 
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7. 


K e6 


- d6 K dS - 


eS 


8. 


L e4 


- g6f K e8 — 


dS 


9. 


L g6 


— f7 Ii d8 — 




10. 


S d7 


— c5 etc. wie oben. 





Ih dieser schwierigem Spielart achte mau , neben dem Spria- 
gerzuge e5 — d7, ganz vorzüglich auf den 5ten Zug: 

L h7 - d3. 

Geht der Laufer nicht bis auf die drittunterste Reihe, so ge- 
winnt der schwarze König da^ \Veite. 

2. Thurm und Bauer gegen einen Läufer. 

In weit den meisten Fällen tragen Thurm und Bauer den 
Sieg davon, indem der feuidliche König auf die letzte Reihe 
getrieben wird. 

Stellung. Weiss: K e4. T dl. B d4. 

Schwarz: K e6. L c7. 



1. 


T dl - 


al 


L c7 


- b8 


2. 


T al - 


a6 "j- 


L bS 


— d6 0 


3. 


T a6 - 


b6 


K e6 


- d7 


4. 


K e4 - 


d& 


L d6 


- g3 


5. 


T b6 — 


b7 


L gS 


- c7 


6. 


T b7 - 


«7 


E d7 


-.c8 


7. 


K d5 - 


c6 


L c7 


-ga 


8. 


T a7 - 




L gS 


- b8 



. Nun gilt es gleich, ob ich den Bauer vorruciie, oder den 
Laufer schlage , und darauf d7 besetze. 

Bisweilen kann indessen der Laufer eine Remise erzwin- 
gen, wenn er nämlich nicht nur die Linie bestreicht, auf welche 
der Bauer vorrücken soll, sondern zugleich einen solchen Po- 
sten einnimmt, dass er auf der gleichfarbigen Nebenlinie im 
feindlichen Könige jedes Mal, da er au die Seite seines Bauers 
tritt, Schach bieten kann. 

•) HftUe Schwarz den R((iiig zurfiekgeiogen, so hftUe Weis» den Beinv 
gen auf d5 bringen massen 
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Der Laufer kann hier, sowie der schwarze König auf b4 
zieht, anf d6 Schach bieten. Auf das Wesentliche dieses Ver- 
hältnisses muss also inimerfort geachtet werden, zu welchen 
Zügen man immer veranlasst werde. 

Aehnlich verhält es sich mit dem Weisslaufer in dieser 
Stellung: Weiss. K h3. L e6. 

Schwarz. K afi. T h4. B c5. 

Der Laufer soll hier ebenfalls theils den Bauer am Vorrü- 
cken hindern, thefls bereit gehalten werden zum Schach bieten, 
sobald der schwarze König auf h5 tritt. Es bedarf grosse Be- 
hutsamkeit. 

Es gibt sogar gewisse anscheinend unentschiedene Spiele, 
welche wegen der unheilvollen Stellung des Laufers für dessen . 
Besitzer verloren geben. 

Von den Bauern gewinnt der Springerbauer immer. 
Stellung: Weiss. K r5. T b7. B g6. 
Schwarz. K h8. L al, 



•1. 


. ?6 


-gH 


K h8 - 


h7 


2. 


T b7 


— bl 


L al - 




S. 


T bl 


- hlf 


K li7 — 




4. 


K f& 


— g6 etc. 










oder: 
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1. 




- sr7t 


K h8 


- h7 


2. 


T 1)7 


1)1 


L al 


- d4 


S. 


T bl 


- b4 


L (14 


— f2 


4. 


T b4 


- ff4 


K h7 


— g8 


5. 


K fD 




L f2 


— d4 


6. 


T g4 


- f4 


L d4 




7. 


T f 4 


— c4 etc. 







3. Beide Laufer und ein Springer gegen einen Thurm. 




1. 


T 


h3 


- h6t 


L e7 — 


d60 


2. 


T 


h6 


- h7 


K a6 - 


b62) 


3. 


T 


h7 


- a7 


L d6 — 


c& 


4. 


T 


a7 


-- Ii7 


L c8 - 


a6 


5. 


T 


h7 


— h6f 


L c5 — 


d6 


6. 


T 


h6 


— h7 


S b5 — 


c7 + 


7. 


K 


a8 


- bg 


S e7 — 


& 


8. 


K 


L8 


- a8 


S d5 — 


e7 



Durch diese Maiskirung gewinnt Wem* 



llälte der Springer decken wollen, so hätle der Thurm geschlagen: 
deon der LauTer hätte nicht nehmen dürfen, weil sonst Pat entstanden wäre. 

2) Hätle der Sprins^er Schach geboten , so hätle der Thurm genommen. 
Und wäre der Läufer auf c7 gegangen, so wäre ihm dasselbe widerfahren; 
denn der schwarze König hätte, nachdem er auf b8 gegangen wäre, eiDcn 
der übrigen zwei Offiziere erobert. 
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Beide Springer und ein Laufer gegen einen Tliurm. 




S. W. 

1. T h2 - h6f S e7 — c6 

2. T h6 - h7 



Weiss kann mit iieiner Figur angreifen: der Laufer niclit, 
weil, wenn er geschlagen wtirde, zwei Springfer nichts aus- 
richten könnten ; der Springer auch nicht , weil , wenn der Thurm 
ihn schlüjje, und der Köni<»^ jenen wieder nähme , Patentstaude. 
Aber Weiss kann es auf Maskirung anlegten. 

2 S b5 ~ a7 

S. T Ii7 - g7 S a7 - c8 

4. T g7 - h7 S c8 - e7 etc. 



Vergleiche : 
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4. Die Bedingung'eii, unter denen die Königin gegen 

Thurm und Bauer gewinnt. 

Die Möglichkeit des Sieges der Königin hangt von der Stel- 
iong des Bauers ab. 

A* Der Sie^ ist unmöglich: 

a) wenn der Bauer auf seiner ursprünglichen Linie 
steht. Man betrachte 2. B. folgende Stellung: 

Weiss: K d5. D b3. 
Schwarz : K d8. T e6. B d7. 

Der weisse Koni;? kann nicht vordrinoren: der Thurm geht 
von e6 auf c6, und von da wieder zurück. Die Dame allein 

■ 

kann gegen den König nichts ausrichten. 

Eine Ausnalinie macht übrigens der Randbauer. 

b) Wenn der Bauer auf die dritt- oder zweitunterste 
Linie vorgerückt ist, während der Thurm ihn unterstützt; z.B. 

Weiss: K dl. D b3. 
Schwarz : K dB. T d6. B d2. 

Eine Ausnahme macht auch hier der Randbauer. 
B. J)er Sieg ist möglich, wiewohl äusserst schwierig, 
wenn der Bauer von seinem ursprüngliciien Felde wenigstens 

einen Schritt vorgerückt ist. 
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1. 


ü dS 


— 


h7t 


K e7 


— 




1 


D h7 


— 


c7 


T eS 




oS 


s. 


D c7 


— 


d8 


T c5 


— 


eS 


4. 


D d8 


— 


eSf 


K e6 


— 


d& 


5. 


D eS 


— 


c8 


T e& 


— 


e4f*) 


6. 


K f 4 


— 


f5 


T e4 


— 


e5 •{• 


7. 


K f 5 


— 


f6 


T e5 


— 


e4 3) 


8. 


D c8 


— 


f5 + 


T e4 


— 


eS 


9. 


D f5 


— 


dSf 


K ß 


— 


c5 


10. 


D d3 


— 


d2 


K c5 


— 


c6 


11. 


D d2 


— 


d4 


K c6 


— 


d7*) 


12. 


D d4 


— 


c4 


T e5 


— 


c5 


13. 


D cA 


— 


f7t 


K d7 


— 


c6 


14. 


K f6 


— 


e7 


T c5 


— 


e5 f 


15. 


K e7 


— 


d8 


T e& 


— 


c5 


16. 


D f7 


— 


d7f 


K c6 


— 


d5 


17. 


K dS 


— - 


e7 


T c5 


— 


c6 


18. 


D d7 




f5t 


K d5 




c4 


19. ^ 


K e7 




d7 


T c6 






-20. * 


D f5 




e4-i- 









Nuiuueiur wird der Bauer geschlagen. 







Variation. 






11. 


D d2 


- d4 


K c6 


- c7 




I) d4 


— a4 


T e5 


- o& 


13. 


D a4 


— a7+ 


K c7 


- c6 


14. 


K f6 


— «7 







So kommt der König hinter den Bauer und gewinnt. 



Ö ^>^8« K ^* so würde folgen: 

S. D h7 - f 7 T e5 - c5 

3. Df7-e6 Kd8 — 1^ 

4. D e6 — e7 f K c7 - 06. 

s) Zdge der Thnroi nach bS, so würde die Dame aaf aS Sehteh geben» 
ofid wenigelens den Bauer erobern. 

9) Ginge der Kdnig auf d4, so zdge die Dame auf cft. 
*) Ueber K c6 — c7 e. die Variation. 

17 
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5* Thurm und Laufer gegen Thurm. 

Die Stellung entscheidet über die Möglichkeit des Sieges 
von Thurm und Laufer. 

A. Der Sieg M möglich in folgenden VerhäUnissen : 




1. T cl - c8+ T d7 — d8 

2. T c8 - c7 • T d8 — d2 
S. T c7 — b7t) 

Nun kommt viel darauf an, di Sehwars dte erste oder die 

dritte Linie bezieht. 

Geschieht das Letztere: B. T d2 - dB, so folgt: 



4. 


T b7 


-8^ 


T 48 - 


fä 


i. 


T g7 


- e7f 


K e8 — 


f8«) 


6. 


T e7 


- c7 


K f8 - 


g8 


7. 


T c7 


-gH 


kgs- 


f80 


8. 


Tg7 


-gi 


K f8 - 


e8*) 


9. 


L e5 


- f4 







1) Um den Gegner m zwingen» die fOr ihn Yortheilliafle iweiCe Reilie 
10 verlaMen« 

s) Der Ktaig dnrlle nicht aal dS gehen, sonst wQrde der weisse Thurm 
anf h7 liehen. 

^ Nicht h8, weil sonst darch g7 — f 7 oder (f7 — g3 der schwane 
lliarm erobert wOrde. 

4) ZSge der Thprro anf Irgend ein Feld der f-Linie, so glbe der Lanfer 
anf d6 Schach elc' 
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DieBS ist ein enlidieiidender Zug, indem dadurch der scbwarze 
Thurm maski rl und zugleich vom Schachbieten abgehalten wird. 

Macht der schwarze Thurm irgend einen Zug , so gibt der weisse 
auf g8 Schachmat. Geht aber der schwarze König im 9ten Zuge 
auf f8, so folgt: 

10. L f4 - d6t K f8 - e8 

11. T g4 — gö+ T f 3 - f8 

12. T g8 — f8f m. 

0 

Aehnlleh verhält es aidi, wenn swar der sch¥rarve Thum 

im di'itten Zuge auf dl geht, spater aber doch von fl aut i3 
siehly nämlich: 



3. 






T d2 - 


dl 


4. 


T b7 




T dl - 


fl 




L eS 


- gs 


T fl - 


fS 


6. 


L gS 


— d6 


T f3 — 


eSf 


7. 


L d6 


— e5 


T eS — 


fS 


8. 


T«7 


— e7+ 







nunmehr alles Uebrige wie oben. 

Bleibt aber der schwarze Thurm auf der ersten Linie, 
so muss folgendes Verfahren beobachtet werden : 



s. 






T d2 - 


dl 


4. 


T b7 - 


g^ 


T dl - 


fl 


S. 


L «5 - 




K e8 - 


f8 


«. 


T g7 - 


g4 


K f8 - 


e8 


7. 


T g4 - 


(s4 


T fl — 


dl 


8. 


Lg»- 


Ii4 


K «8 - 


f8. 


9. 


L li4 — 


f6 


T dl — 


elf 


10. 


L f6 — 


e5 


K fS - 


«8 


11. 


T c4 — 


h4 


verioren. 





Hfttte Schwarz tan 7ten Zuge K e8 — f 8 gezogen, so hätte 
der Laufer gleich e5 bezogen; und wenn nun der schwarze 

KöTn> mif gS gegangen wäre, hätte der weisse Thurm sich, 
wie oben, auf h4 begeben. 
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. Anmerk. Zöge Sehwarz schon im 4teD Zuge K e8 fS, 
80 wttrde folgen: 



&. 


T g7 - 


h7 


T dl — 


gl 


K. 


T h7 - 


c7 


K f8 - 


gs 


7. 


T c7 - 


c8 


K g8 - 


h7 


8. 


T c8 - 


hSf 


K h7 - 




9. 


T h8 - 


«8+ 


Terloren. 





Ai^ ähnliche Weise wird der Sieg, wofern sich die Könige 
gefenttber stehen, auf der Damenreihe, anf den Lanferlinien, 

und selbst den Thurmreihen errungen. 

B. Unmöglich aber ist der Sieg aof den Springer- 
reihen. 

Unmöglich ist die Besieg-iing zudem, wenn Thurm und 
König sich um die Mitte des Brettes heünden. Es ist keine 
Wahrscheinlichkeit vorhanden, dass man die Randstellung er- 
zwingen konpe. Man betrachte z. B. folgende Position: 

Weiss: K f4. T aS. L fS. 

Schwarz: K f6. T d6.0 

6. Die Königin gegen zwei Läufer. 

Wenn die Laufer behutsam g^espielt werden , bleibt das Spiel 
unentschieden. Sie müssen ihren König umgeben, und sich 
auf derjenigen Seite halten, von wel^r der feindliche König 
herannahet. Es soll keiner dazn verbraudit werden, um den 
König gegen das Schacii der Dame zu decken , indem sonst eben 
der feindlichjO^ näher rücken kann; der König soll lieber auswei* 
chen. Und geht dies nicht an, so entferne sieh wenigstens 
keiner der Laufer zu weit, damit er nicht bei einem Doppelan- 
grüTe verloren gelie. 

Die beste Stellung ist diese : 



<) V, ffilgver sa^l: »Wir sehUeueii, von der Mitte des Bretfas 
aas, wie dies aaeb Le wis glaubt , das Spiel unenlscbiedeo bleiben 
mnsB.*' 
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welche in folgende übergebt: * 




Beispiel. 



1. 




. . . . D a4 


- d7f 


2. 


K g7 


— g8 D d7 


— e6 -J- 


S. 


Kg8 


- g7 K «4 


- f 4 


4. 


L g6 


— h7 D e6 


- d7 f 


%. 


Kg7 


- g6(od.8) D d7 


- e8 + 
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6. 


K s6 


— ff7 


K f,4 — 




7. 


L h7 


- ff6 


D eS — 


e6 


8. 




h7 

* mm w 


D e6 — * 

^^^^ 


d7 4* 


9. 


K ff7 




D d7 — 


eSf 


10. 


K gÖ 


- g7 


K g4 - 


h5 


11. 


L h7 


- f5 


D e8 - 




11. 


L f 5 




s. f. 





Auch in der Mitto des Brettes mttsste das nAmUche Verfah- 
reu beobachtet werden. 

« 

7. Die Königin gegen beide Springer. 

Früher wurde allgemein behauptet, die Königin trage den 
Sieg über die Springer davon, es wäre denn, dass diese ge- 
gen eine Ecke hin eine vortheilhafte Stellung einnähmen, wie 
z. B. ' 

Weiss: K a8. D al. 
Schwarz: K c7. S aS. c6.0 

oder: 

Weiss: K a7. D bl. 
Schwarz: K c6. S c5. d7. 

Es wurde vorausgesetzt, dass, wenn der König mit den 
Springern sich in der Hitte des Brettes befinde, diese sich ge- 
genseitig declicn sollten. Und wofern diess der Fall war, 
galt es, den König von den Springern weg an den Hand oder 
in ein Eclifeld zu drängen, so dass, wenn er so keinen Zog 
mehr machen konnte, das Springerband sich auflösen musste, 
und sodann einer nach dem andern erbeutet wurde ; oder die 
Königm in Verbindung mit dem Könige mat setzte. 



^) Vgl. V. Bilguer und v. d. Lasa Handbuch II., S. 35, wo geieigl 
wird, wie Weiss, bei gleicker Stellttog der Springer, gewianf, wenn der 
schwarte R$nig aof g6 slehl, und auf ht gelrieben wird. 
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a. 



1 






R d4 - 


d3 




HO 




K dS — 


c3 




n. 


— f d 


S e5 - 


d3f 


4. 


IT fit 


— i3 


sda — 


e&t 


&. 


K f3 


- e4 


K cS - 


bS 


6. 


•K e4 


- d4 


K b3 - 


b4 


7. 


D d5 


— b7t 


K b4 - 


tA 


8. 


K d4 


— o5 


K a4 - 


a9 


9. 


D 1)7 


— b4f 


K aS — 


«2 


10. 


K c5 


- d5 


K a2 - 


al 


U. 


D b4 


- bS 








Nun sind 


die Springer 


verloren. 


1. 


K \& 


b. 

- gs 


K d4 — 


dS 


2. 


D aS 


- dSf 


K d3 - 


.c3 


S. 


Kg3 


- f 4 


S eS — 


dSf 


4. 


K f4 


— fj 


S dS - 




%. 


K f3 


— e4 


K c8 - 


b3 


6. 


K e4 


- d4 


K b3 - 


b2 


7. 


D d& 


— b7+ 


um — 




8. 


D b7 


- b5 


K c2 - 


dl 
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9. 
10. 
11. 
12. 
IS. 
14. 
15. 



D b5 — bSf 
D bS - g3 
K d4 — e4 
D g3 - g2t 
D g2 - f2 
K e4 — d4 



K dl - e2 
K e2 - f i 

K fl - e2 
K e2 - dl 
K dl — Ol 
K cl — dl 
verloren. 



K d4 - c3 

In der neaesten Zeit haben v. Bilguer und t. d. Lasa iv 
sdgen versodit, dass es für den Besitzer der Springer weil 

rathsamer ist, dieselben sich nicht unterstützen zu lassen, son- 
dern sie neben oder iibor einander bei ihrem Könige zu 
halten. So sind sie ohne Zweifel im Stande, das Spiel unent- 
schieden zu machen, z. B. 

Weiss: K f3. D dä. Schwarz: K c3. S c4. d3. 



s. 



w. 



1. 


S dS 


- b4 


D dS - 


dl 


2. 


S e4 


- d2 + 


K fi — 


e2 


S. 


S d2 


- b3 


D di - 


el + 


4. 


K cä 


— c4 


D el - 


h4f 


5. 


K c4 


- c3 


D h4 — 


f6f 


6. 


S bS 


- d4f 


K e2»- 


f2 


7. 


S b4 


- d5 







Man suche, so viel als möglich, auf die Mitte des Brettes 
gelangen, %. B. 
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Anmerk. Wie sogar, in gewissen Verbindungen mit Bau- 
ern, der eine Springer aui'geopferL, uiid das Spiel deimoch durch 
den andern unentschieden g-emacht werden kann , zweigt folgendes 
siiuireiche Endspiel von Bone, worin Schwarz den Anzug hat; 

Weiss: K »4. D e3. B 14. h4. 
Schwarz: K g7. S e4. gl. B hl. e6. h7. 



1. 




h7 - 


h&f 


2, 


K g4 ~ h5 : 


S e4 - 


f6f 


S. 


K h5 g5 


S ffl - 


hBf 


4. 


D ea — hS: 


S f6 — 


e4 + 


5. 


K g5 - h5 


S e4 — 






Immerwährendes Schach. 





8. iiöuigin gegen Lanier und Springer. 

Die Vertheidiguüg von Laufer und Springer gegen die Kö- 
fiigio ist sehr schwierig, doch hat sich von Bilguer bemüht , 
selbst gegen den Rand hin eine SteUung aufzufinden, m wel- 
cher es ihnen gelingt, Widerstand zu leisten, nämlich: 





Weira: 


K d7. 


0 c6. 






Schwarz : 


K f7. 


L f6. S gl. 




1. 


D c6 


— d5 + 


K f7 - 


g6 


2. 


I) d5 


- g2f 


K g6 - 


f7 


3. 


D g2 


— g4 


L f6 - 


e5 


4. 


D g4 


- c4 + 


K f7 - 


gfi 


5. 


D c4 


— e4t 


Kg6- 


f6 



Da Schwarz so gezwungen worden ist, eine andere Posi- 
tion einzunehmen, so ist weiter zu untersuchen, ob er gehin- 
dert werden könne, in eine neue, der ersten ähnliche Art über- 
zugehen. Er scheint sich vertheidigcn zu iiönnen. 



6. 


K (17 


- c6 


S gl - 


f5 


• 

7. 


D e4 


— f3 


K f6 - 


e6 


8. 


D fa 


- e4 


K e6 — 


f6 


9. 


K c6 


- dS 


s r& - 


«7 t 


10. 


K d5 


- c4 


S e7 - 


f5 
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11. 


K c4 


- dS 




— d6 


12. 


D e4 


— d5 


K f6 


- f 5 


18. 


K d3 


- eS 


K f5 


- f6 


14. 


K eä 


- f 3 


S d6 


- f5 


II. 


D dS 


— c6 + 


K fS 


- dS 


16. 


K f3 


- g4 


K f6 


- e6 



Variation. 



8. 


D fS - 


d5f 


K e6 


- f6 


9. 


K c6 - 


d7 


S f5 


-g^ 


10. 


K d7 - 


d8 


S gl 


— e6 + 


11. 


K d8 - 


c8 


K f6 


- f5 


12. 


K c8 - 


d7 


S e6 


— f4 



etc. 

Dieser Pankt ist indess noch der Prüfung zu unterwerfen. - 

Es gibt gewisse Positionen, worin Weiss die Dame auf- 
opfern muss: 2. B. 

1. Weiss: K gl. D a4. 
Schwarz; K g3. L g2. S g5. 

Hier, wo Sciiwarz mit dem Springer Mai %u geben drohet, 
bleibt Weiss nichts übrige als die Dame preissugeben, und zwar 
wohl am liebsten gleich auf g4, worauf der Laufer geschlagen 
wird. 

2. Weiss: K gl. D a7. 
Schwarz : K gB. L g2. S h4. 

8. Weiss: K hl. D a7. 

Schwarz: K g5. L hä. S fS. 

Auch hier bietet die Dame auf eS Schach und gibt sieb 
dann gegen den Springer hin, oder legt es darauf an, Fat xu 
erzwingen. 

9. Anmerkungen über die Übrigen Verhältnisse der 
Königin zu den andern Steinen. 

#1. Obgleich die Macht zweier Thürme in Verbindong 
mit Bauern gegen *die Königin mit Bauern gegen das Ende des 
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SpMes Un fewöhnllch snuiimmt , 00 hält die Königfin -doch bei- 
den Thüniien für sich völlig das Gleiciigewicht, and macht das 
Spiel unentschieden, hideni sie sich in. gehorioer Entfernung 
von ihrem Könige hält, und durch Scbachhieten den Gegner 
hemmt. 

2. Die Königin hat einen höchst schwierigen Kampf gegen 
einen 7 h arm mit Laufer und Springer, und wird meist 
unterliegen* 

3. Thurm nnil Läufer kdmien, wemi 0ie In gehörige 

Verbindung treten, der Königin Widerstand leisten. Eine gün- 
stige Stellung wäre z. B. für Weiss: 

K el. L e2. T dB. 

Aehnliches zeigt sich in folgender Stellung (von Walker): 

Weiss: K d4. D aS. 
Schwarz: K dS. T f5. L dl. 

Schwarz ist am Zuge und macht das Spiel unentschieden, 
indem er den Läufer dl auf a4 zieht (die Dame (Uwi^ ()fr( iibar 
nicht nehmen) ; und dann , es mag auf d6 Schach geboten wer- 
den oder nicht, auf d7 geht. Nachher wird er den Thurm von 
,.f& auf bS, und dann wieder zurück auf fS führen. 

4. Thurm und Springer können ebenso gegen die 
Dame Remise erzwingen, wofern es ihnen gelingt, sich in ge- 
hörige Verbindung zu setzen. 

Beispiel (von Walker): 

Weiss: K e2. D b4. 
Schwarz: K d7. T h3. S b6. 

Der Thurm gibt auf eS Schach. Der weisse König darf 
ihn nicht nehmen, we^en des Doppelangriffes des Springers auf 
d5. So kann der Springer eben diesen Punkt besetzen und den 
Thurm unterstützen , welcher den feindlichen König nun immer- 
fort abhalten kann, während der schwarze König sich an den 
Springer anschliesst. 

5. Die Königin kann auch gegen einen Thurm mit zwei 
verbundenen Bauern nichts ausrichten. Der Thurm hält, 
von einem Bauer unterstützt, den feindUchen.König ab , und die 
Dame allein kann von der andern Seite das Hat nicht zu Stande 

bringen. 
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10. Eil Tham oid Springer gegen eineii Thurn. 

Ein Thurm kann meisl das Spiel gegen Thurm and Sprin- 
ger remis machen, besonders wenn die Sterne sidi aof der 
Mitte des Brettes befinden. 

Ist dies nicht der Fall, so k&aien Thann and Springer Iwh 
weflen gewinnen. 

1. Stellung. 

Weiss: K f7. T f5. S f2. 
• Schwann: K h7. T h4. 



■« CS #81 

1. S fz 


- g4 T Ii4 - 


hS 


2. 1 19 


— g5 T ü3 — 


f3f 


9. D g4 


— f 6f etc. 






2. iäteiiuag. 




Weiss: 


K ^. T dl. S c7. 


Schwarz : 


K f 7. T c8. 




1. T dl 


- d7 + K f 7 - 


«8 


2. K g5 


— g6 K g8 — 


f8 


8. T d7 


— f 7 t K f8 - 




4. S c7 


— d& T o8 - 


«6 t 


&. S d5 


— fG-J- etc. 






9. Stellung. 




Weiss: 


K f6. T e5. ö ©6. 


Schwan: 


K h8. T b2. 




1. T e5 


- c5 T b2 - 


b6 


2. K f6 


- f7 T b6 — 


b7f 


8. S e6 


— c7 etc. 




4. Stellung. 




Weiss ; 


K f6. T dS. S c5. 


^Usliwani: 


K e& T b4. 




"l. S c5 


- e6 T b4 — 


b8 


2. S e6 


— g7f K e8 — 


f8 


S. T dS 


— d7 T b8 - 


b6f 


4. Sg7 


- e6f K f8 — 
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5. 


T d7 


— e7 


T b6 


— a6 


6. 


K f 6 


- g« 


T a6 


— &8 


7. 


T e7 


- d7 


r a8 




8. 


T d7 


— d6 


T bö 


— e8 


9. 


T d6 


- c6 


T eS 


— a8 


10. 


S eo 


— g5 


K gS 


f 8 


11. 


T c6 


— e6 


T a8 


— b8 


12. 


S g5 


— h7f 


K fS 


— g8 


IS. 


T e6 


- e7 


T bS 


— b6f 


14. 


S h7 


— föf etc. 







Anmerk. Ein Thurm und ein Sprini^er, und ebenso 
auch ein Thurm und ein Lauf er können gegen zwei Sprin- 
ger, die behutsam gefbhrl werden ^ niekte ausriohten. 



« 



' > 
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Sechste Abtheüung. 



1. Hat in vier Zügen* 

Nr. 1. (0.) Weiss. K e7. D gl. L b2. S eS. e6. B c3. e4. 

f S. f5. 

Schwarz. K e5. T c8. gS. L c4. S b3. c2. B gB. 
Nr. 2. (0.) Weiss. K liä. D T c6. L e3. B a2. bS. el 

f 2. g4. 

Schwarz. K h8. D g8. T b2. S a3. B a5. b4. c5. f6. 

gl. h6. 

Nr. 3. (0.) Weiss. K b2. D a6. T c7. Ii7. L c8. B a2. U. 

c4. e2. e3. e5. 
Schwarz. K c5. D b6. T g6. g4. B a5. c6. e6. 
Nr. 4. (0.) Weiss. K gl. T el. f4. L d2. S h4. B aS. b2, A 

gS. h2. 

Schwarz. K g5. T d8. e8. L eö. S c6. B a6. hl 
f5. h5. 

Nr. 5. (0.) Weiss. K bl. D ei. T c5. L hS. B bS. g2. 

Schwarz. K gl. T b8. h8. L f6. S f8. B 14. g5. h6. 
Nr. 6. CO.) Weiss. K h2. D g2. T a7. L g6. S d4. B eS. tt. 

Schwarz. K f8. D b2. T c8. L g7. S dl. B d6. f6. tf. 
Nr. 7. (0.) Weiss. K a1. D b2. T hS. L b3. S a4. B a2. 

. Schwarz. K a7. D f 7. T c6. S d5. f4. B a6. e6. g2. 
Nr. 8. (0.) Weiss. K a9. D d2. T eS. L bS. c5. S c7. M. 

B a4. b2. b4. cS. g2. hS. 
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Schwarz. K f8. T f6. h8. L d7. g7. S a7. tö. B «ö. 
b7. dS. e4. el. h6. 

Nr. 9. (ein Italiener.) Weiss. K bl. T cl. hl. L b3. S f 4. B c2. . 

Schwarz. K h8. T a8. f8. L c3. B f7. gl. h7. 
Nr. 10. (bei Mauvillon.) Weiss. K dB. D f6. T a4. b7. L ei. 
B d4. e4. 

Sqhwarz. K d6. D cl. T g8. L e8. b2. S a6. c6. B aS. 
b4. e6. 

Nr. 11. (Silberschmidl.) Weiss. K dl. D c4. L e5. g4. S b6. 

g5. B e-2. ß. 

Schwarz. K f8. D a2. T e8. L g6. S e7. g7. B b3. 
cS. d2. d7. f7. h5.i) 
Nr. 12. (LoUi.) Weiss. K h% ß di. T a7. fl. 8 d4. B cS. 

g4. h3. 

Schwarz. K f8. D h4. T g8. L f6. S e&. B h7. 
Nr. IS. (bei Walker). Weiss. K a3. D d6. L d4. 

Schwarz. K a5. T e7. L a4. S c6. d5. B a6. e6. 
Nr. 14. (bd Mamillon.) Weiss. iL e7. D b8. T al. h2. h a2. 
a7. B a3. g6. hd. 
Schwarz. K dS. D e4. T cl. el. L c6. e3. B c7. d7. e5. 
Nr. 15. (Strassburger Geheimn.) Weiss. K al. T cl. g5. S b5. 
B $&. b4. 

. SehwariR. K a8. T e2. h% S f 6. B a7. b6. 

Nr. 16. (Ercole del Rio.) Weiss. K b2. D cl. T h6. S b6. 

B b3. 

Schwarz. K b4. D f8. T e8. B a6. €5. d6. 

Nr. 17. (Strassb. Gelieium.) Weiss. K ai. D g2. t eS. S c4. 

B a2. b2. 

Schwärs. K d8. D a4. L c8. S f& B d7. ee> 
Nr. 18. (LoUi.) Weiss. K bl. T el. e2. S e5. B b2. f6. 

Schwarz. K g8. D bS. T c7. B c3. f7. 
Nr. 19, (?) Weiss. K al. D b2. h e&. S e&. g4. B a2. 

Schwarz. K h8. D c8. L e6. g7. S f8. B H. g6. h7. 



0 Schwarz hat eine Stellang, in welcher es fni vorigea Zuge möglich 
wi|r, Mal ta gobea. 
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Nr. 20. (LoUi.) Weiss. K hl. ü g6. T bl. L a4. B c5 ß. | 

Schwarz. K a8. D f 8. T c8. S fS. B a7. b7. cl U I 
Nr. 21. (Kieseritsky.) Weiss. K gl. T a6. L a4. S 64. B U ] 
f3. g2. I 

Sobwarz. K el. B a5. b6. d4. e2. gl. j 
Nr. 22. (Stamma.) Weiss. K f 7. T f6. L d2. S e6. B gä. | 

Schwarz. K h7. T c8. hl. L c5. B f2. h6. 1 
Nr. 23. (Stamma.) Weiss. K gl. D f4. T al. L dS.gS. Sb^. | 
B f2. I 

Schwarz. K a8. D hB. T c8. h7. L b6. S f5. B al. 1 
fS. g4. I 
Nr. 24. (ParentiO Weiss. K bl. D f 2. T eS. S f6. B h% 1 

Schwans. K g5. D b6. L c5. B a7. f 7. g6. h7. I 
Nr. 25. (LoUi.) Weiss. K hl. D c4. T a4. S d5. B st hl ] 

Schwarz. K gS. D d8. T fS. L g6. B f6. gl. hl. 
Nr. 26. (ein ItaUener.) Weiss. K h4. D o6. T fl. Lb&. BI6 

Schwarz. K gS. D a7. L d4. e4. B d5. g7. h6. 
Nr. 27. (Anderssen.) Weiss. K T cl. S dS. d7. 

Schwarz. K h8. T gl. B f2. 
Nr. 38. (Anderssen.) Weiss. K bl. D el. T hl. L bl A 
B c2. 

Schwarz. K g8. D b8. T e8. L e7. B c7. f7. gl- 
Nr. 29. (Anderssen.) W^ss. K h4. D e&. T c6. L al. B at. 

b5. c4. g4. hS. 
Schwarz. K a8. D bl. T e8. f7. S f2. B al. 

c7. e7. 

Nr. 30. (Calvi.) Weiss. K f2. T gO. L h2. h7* S b$. cl 
B e5. gS. 

Schwarz. K f 5. D h8. T b6. c4. B d4. 
Nr. Sl. (Anderssen.) Weiss. K hl. D c7. T c4. L f4. S tA. 

B a6. ff^. 

Schwarz. K b8. D b2. T a8. c8. L d8. S c2. fß. Bat 
c7. d2. dä. gS. h4. 
Nr. 32. (Anderssen.) Weiss. K f5. L aS. el. S b4. B g2. 

Schwarz. K h5. T h8. L g7. S e5. B f6. g4. h6. 
Nr. SS. (Stanuna.) Weiss. K e6. T g5. L c2. S fö. B a5. ä 
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Sehwars. K c6. T cl. L M. d6. B eS. B W. c7. et. 
Nr. 84. (Lewis.) Weiss. K h2. D gS. T c8. L eS« Be4.f5.g2. 

Schwarz. K h7. D bä. T f7. B a6. e5. g5. h6. 
Nr. ä&. (D OryiUe.) Weiss. K Iii. T b3. 8 d&. e6. B b2. 

Schwarz. K e4. D g5. T f2. S bS.t) ^ 
Nr. 36. (Calvi.) Weiss. K a5. T b5. d7. L h3. B a4. f4. 

Schwarz. K g6. T cl. h2. S c3. B b2. h&. h7. 
Nr. 87. Cd^OrviDe.) Weiss. K g5. Lh3.Se8.BcS. dS. e2. g6. 

Schwarz. K e5. B d6. f7. 
Nr. 38. (Shagird.) Weiss. K al. T dl. L gl. h&. B a2. bS. 

f2. g4. 

hchwarz. K e4. S fS. ß bh. h6. e5. 
Nr. 39. (Anderssen.) Weiss. K h8. L d8. e8. B f3. h2. 

Schwarz., K h6. B hS. h7. 
x\r. 40. (Damiano.) Weiss. K hl. T d4. f4. S d6. f6. 

Schwarz. K e5. 

2. Hat in fünf Zügen. 

Nr. ]. (0.) Weiss. K e3. D e2. T c2. L c6. B d2. ti. g4. g6. 
Schwarz. K eS. T f 6. fS. L e6. S 46. B a6. b5. c4. g5. 

Nr. 2. (0.) Weiss. K al. D a6. T b6. hl. L b2. B e4. 

Schwarz. K g8. D f2. T b8. t8. L e7. B f7. g7. 
Nr. 8. (DoIUnger.) Weiss. K bl. D g3. T b4. L a6. fa2. S b5. 

e6. ß 1>2. c6. d5. f3. 

Schwarz. K a8. D h7. T bS. f7. L b7. d8. S d7. e8. 
B a7. bS. c4. dS. f«. h6. 
Nr. 4. (Strassb. Geheimn.) Weiss. K h2. D b4. * T b5. f 7. 

B c3. f5. g2. hS. 
Schwarz. K hS. D dS. T dfi. f2. B f6. g7 h6. 
Nr. 5. (Wallier.) Weiss. K e4. D a5. T a4. d4. 

Schwarz. K aS. D f7. T a7. fS. 
Nr. 6. (PonzianiO Weiss. K gl. T al. el. L g4. B f&. «2. 
Schwarz. K b8. D h6. S b6. d7. B b7. c7. 



D'Orville llnt oft die Figuren ohne Untemlttlimls lote daher aehiveben. 
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Nr. 7. (Mauviüuii.j W eiss. K 12. T d8. Ii8. L ii6. S a4. ßb5. 
c6. d4. 

Schwan. K f7. D cS. T c7. L g6. B eS. e7. B «2. 

dS. e4. g4. 

Nr. 8. (Scliniidt.) Weiss. K M. T a8. b2, L dl. S b8. ßd5. 
g&. Ii3. 

Schwarz. K ß. D aS. T eS. e7. S fl. B d3. e4. 

g7. h6. 

Nr. 9. (Silberschmidt) Weiss. K aS. D d6. T hl. h% h c7. 

e6. B cS. dS. g5. i 

Schwarz. K sr7. D d4. T aS. h8. L b8. e8. S a7. d3. ^ 
B b7. c4. f6. f7. g6. 
Nr. 10. (Walker.) Weiss. K cl. D f6. T f2. L gS. S fi 

B b3. d2. g5. 
Scbwarz. K h8. D a2. T d8. f8. L f7. S g7. ß b4. 
b6. c5. h7. 

Nr. 11. (Sirassb. Geheimn.) Weiss. K fl. D f4. T d6. S bS. 

B e2. 

Schwarz. K a8. D h5. T f8. h8. B a7. h7. 
Nr. 12. (LolK.) Weiss. K al. D d2. T hl. dl. L f 6. B A. bS. 

Srliwarz. K g8. D c5, T a8. e8. B a7. f7. g6. h7. 
i^r. IB. (Ercole del Rio.) Weiss. K hl. D c4. T cl. S c6. d6. 
B g2. h2. 

Schwarz. K h8. D g4. T c8. f8. S f4. B f5. g7. 
Nr. 14. (LolH.) Weiss. K ^1. T e5. fl. L cl. B g4. 

Schwarz. K h8. T a5. L g6. S b5. B a3. d5. h7. 
Nr. 15. (CantareUi.) Weiss. K gS. D c6. T fS. L cl. B g4. 

Schwarz. K g8. D a7. T dl. B f7. g6. h7. 
Nr. 16. (Stanuna.) Weiss. K g% D e5. T cl. L f3. S dd. 
B aS. b4. e2. g4. 
Schwarz. K b8. D h4. T h8. L b7. S a4. B a6. 1>5. 
c7. eB. f4. 

Nr. 17. (Stamma.) Weiss. K g2. D eS. T fl. h6. S h4. 

B b5. gS. 

Schwarz. K g8. D d5. T e7. f8. L c5. S a4. B bü. 
. . e4, g6. 
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i\r. lö.. (Stamma.) Weiss. K il. D b4. T dl. S b5. ß c4. 
d5. i% gS. 

Schwarz. K b8. D fS. T a8. L g4. S bS. c7. B a7. 

bö. f5. h2. 

Nr. 19. (ätamma.) Weias. K b6. T b7. d&. L a2. B a7. 
Schwarz. K a8. T d8. h8. S fS. B gä. bS.«) 

Nr. 20. (Anderssen.) Weiss. K h2. D el. L c2. S i5. B e7. 
t4. g2. 

Schwarz. K h5. D c5. T h7. h8. 8 g7. B C6. PI. 

Nr. 21. (Anderssen.) Weiss. K iö. T d6. L h3. S f8. B aS. 
b4. c2. 

Sdiwarz. K c4. L c8. B b5. c3. d7. f2. 

Nr. 22. (Auderssen.) Weiss. K Iii. D hS. T dl. S c5. d5. 

B g2. h2. 

Schwarz. K g5. D a5. T al. cl. L f8. S c8. gft. 

B c7. e7. h7. 

Nr. 23. (Anderssen.) Weiss. K li4. D e3. L f3. f4. B4. 

Schwarz. K f6. D fl. L f8. h7. S c4. B d7. e6. f 7. 
Nr. 24. (Anderssen.) Weiss. K bl. D el. T dl. L d7. B c2. 

Schwarz. K f7. T a6. l b2. g8. S a8. e7. ß b6. c3. 
f6. g7. 

Nr. 25. (Anderssen.) Weias. K gl. D c4. T b4. S f6. B a6. 

c6. f2. gS. 

Schwarz. K c8. D hS* L f8. S fl. B a7. c7. d6. e2. 
67. fS. 

Nr, 26. (LoUi.) W eiss. K al. D e6. T b7. S f3. B a2. 

Schwarz. K h8. T b8. d8. S c3. £f a7. d4« f4. g7. h7. 
Nr. 27/ (D'OrviOe.) Weiss. K gl. L b5. S d7. g6. B b6. e6. 

Schwarz. K e8. D f5. T gS. hS. L e2. S d3. 
Nr. 28- (Paul Loquin.) Weiss. K bl. D g7. T b7. S f3. B d3. 

Schwarz. K bS. D g8. T a4* b8. L g6. B a5. b4. c3. 
Nr. 29. flSrcole del Rio.j Weiss. K h± I) f 3. S d5. g5. B g2. 

Schwarz. K g8. T d8. L c3. B f7. g7. h7. 

') Der Bauer ist von h2 auf h3 verselzl worden, weil andere Spielar- 
len bewiesen haben, dAss das Spiel sonst einen andern Aasgang nehmen 
kdnote. 
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Nr, 80. iSMs Angas.J Weiss. K h2. L e5. S d7. B d8. f2. hl 
Schwan. K g5. T g6. 8 ei. B eB. e6. f5. h&. h6. 

S. Mal in sechs Zügen. 

Nr. 1. (ÜO Weiss. K f 3. T al. hl. L dl. t6. 8 fS. faS 

B f5. gl. 

Schwarz. K c7. T c8. e8. L d8. B c4. c5. d6. H. g4. 
Nr. 2. (0.) Weiss. K hl. T al. L hl. e7. S g6. B. f6. h6. 
Schwarz. K e8. T bS. gS. S f& h7. B h8. d7. e6. 

Nr. 3. (Ercole del Rio.) Weiss. K f7. D c4. T c2. 

Schwarz. K h8. T a8. L e3. f5. B gl, | 
Nr. 4. (Dollinf er.) Weiss. K gi. T cl. L h2. S f4. B gS. hS. 

Schwarz. K b8. D b2. T a2. e8. L f5. S a5. e6. 
B a7. b7. 

Nh &. (Dettiager.) Weiss. K bS. D c6. T el. gd. Lfl. B st. 

b4. g4. 

Schwarz. K h8 D hS. T h4. L g7* h&. S f3. ß al. 
b6. cä. c7. h7. 

Nr. 6. (hei Walker.) Weiss. K h8. D d6. T c7. B aS. b2. 

c4. c6. 

Schwärs. K a5. D h2. T aS. hS. L f 3. 8 dS. B b6. 

eB. g2. 

Nr. 7. (Bolton.) W eiss. K a6. D h7. S b5. ß c7. d4. e3. h4. 

Schwan. K e8. D gt. T c6. L b6. B d7. e6. g6. g7. i 
Nr. 8. (De la Bourdoimais.) Weiss. K h2. D dB. T fS. L e8. 

B b6. 14. g3. h4. 
Schwärs« K a8. D d6. T h7. L o6. S h». B a7. b7. 
d5. b6. I 
Nr. 9. (bei Mauvülon.) Weiss. K hl. L a2. b% ß h5. , 
Schwärs. K h8. L b4. S a5. B. g7. h7. ' 
Nr. 10. (De la BonrdonnabO K b2. D bl. T d6. L «5. S c4. 

B b5. 

Schwarz. K a8. D e7. T b7. L b6. B a7. 
Nr. 11. (Stamma.) Weiss. K g3. T el. L c2. S f5. B f3. 

g4. h4. 

Schwarz. K g8. D f7. S b4. B cS. f6. g7. h7. 
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Nr. 12. (BoJton ) Weiss. K f3. D e2. T d5. L b7. S f4. B eS. 

Schwarz. K D dl. T c6. L d8. B c2. d3. 
Nr. 13. (BoneO Weiss. K c4. O f 1 L b4. fö. B a2. cS. d2. 

e4. f3. h3. 

Schwarz. K f 6. D g7. T ab. 18. B a&. bö. c7. e6. 
f 7. h6. 

Nr. 14. (Anderssen.) Weiss. K fl. D e6. T bl. L g4. S f8. 

B a5. 

Schwärs. K a8. D h2. T a2. h8. B a6. b7. 
Nr. 15. C^derssen.) Weiss. K aS. D dl. T bS. o2. L «S. 

B b6. 

Schwarz. K aS. 0 f8. T gl. g8. h e7. S fS. B b7. 
dS. e4. e6* 

Nr. 16. (Anderssen.) Weiss. K aS. D a6. L f3. S e4. 

Schwarz. K a8. D f4. T f7. L b6. S d7. B a7. c7. 
Nr. 17. (Aiidemeii.) Weiss. K al. D dS. T hl. h h% 8 fS. 

B ffS. 

Schwarz. K h8. T bö. b8. L g7. g8. S d8. B a2. 
d7. h7. 

Nr. 18. (Bolton.) Weiss. K a8. T b4. L e5. S d4. ß aS. b?. 

Schwarz.. K a5. D s:H. T h8. L b8. B d5. e6. 
Nr. 19. (Küiper.) Weiss. K c5. T a4. L h4. 8 el. B f2. hS. 

Schwarz. K e5. L f4. B e4. e6. f5. 
Nr. 20. (Anderssen.) Weiss. K f2. D e6. S e2. h8. 

Schwarz. K h5. D dl. T el. hS. S f ä. B g5. h4. h6. 

4. Hat in sieben, aohl Zügen. 

(0.) Weis9. K a2. T h3. L c7. dS. B aS. b2. e2. 

Schwarz. K a8. T ^4. S fl. g3. B a7. b7. h4. 
(bei Walker ) Weiss K gl. D h5. T el. L c4. S g5. 

B 9&. f2. g2. h2. 
Schwarz. K g8. D c2. T a8. f8. L c8. S c6. B a7. 

b7- c7. d5. f7. g7. h7. 
(Ercole del Rio.) Wei^s. K f4. D eS. T f7. S e&. 
B c2. f P. 



Nr. 1. 

Nr. 2. 

Nr. . S. 
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Schwarz. K h8. D hl. T a8. L b4. ß c5. h7. 
Nr. 4. (Stamma.) Weiss. K f1. D eÖ. T a6. L dl. S a4. bS. 
B d4. e&. f4. g2. hS. 
Schwans. K d8. D eS. T c8. eS. L aS. c7. S f 7. B 
d6. e7. f5. g3. h4. 
Nr. 5. (Anderssen.) Weiss. K h2. D eB. T b8. L gB. S dS. 
B hS. 

Schwarz. K c6. D b'^. T aB. L d7. S b7. c5. B dü. 
e7. g6. g7. 

Nr. 6. (Bolton.) Weiss. K eB. T al. L bl. e7. S b4. B gS. 

Schwarz. K cl. T b7. L dl. S cB. B a6. h% c4. g5. 
iSr. 7. (0.) Weiss. K b2. T fB. hB. L bB. S c4. B a4. c2. e3. 
Schwarz. K g8. D d8. T g2. iS. L fS. S b7. h7. 
B c6. f6. g5.' gl. 
Nr. 8. (Ponziani.) Weiss. K h4. D ^5. L cl. B f5. 

Schwarz. K h8. D c8. L c6. B a6. b5. c5. f7. gl. hl. 
Nr. 9. (bei Walker.) Weiss. K bl. D d&. T h2. S f4. B bS. 
c2. e4. 

Schwarz. K g7. D aB. T d8. g8. L d4. B b4. f5. hl. 
Nr. 10. (Anderssen.) Weiss. K c2. D g2. L cl. S c6. B h% 
Schwarz. K b7. D hS. T eß. c8. L d7. S gB. B a6. 
b5. c7. 

fofung Ircr ^ufgobitif mit 2imnüi)mt hc» U^itn B.u0(i»| und itoor 



1. Der Mais in 4 Zügen. 



Nr. 1. 


1. 


S eS 


- g4f 


T g8 - 


gi: 




2. 


Dgl 


— d4+ 


S c2 — 


d4: 




S. 


cS 


- **:+ 


S bS - 


d4: 


Nr. 2. 


1. 


L e3 


— h6: 


T b2 - 


«20 




2. 


T c6 


— c8 


T e2 - 


«8 2) 




3. 


T c8 


— e8: . 







*) Schlägt der Bauer g7 den Läufer , so nimm l die weisse D den Bauer 
wieder» die schwarze 1) muss auf h7 decken, und der T setzl auf c8 mal- 
>) Schläge L h6 — g7, 80 würde im 5ien Zöge Ma( gegeben. 
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Nr. S. 


1. 


D a6 


— 


b6:f 


K c5 — 


b6: 




z. 


T c7 




LT 1 

D7-r 


K DO — 


Cd 




9* 


T h7 




c7 


^ — 


glCD) 


Nr. 4. 


1. 


T f 4 


— — 




K g5 - 






2. 


1 el 




e4-j- 


K g4 — 


09 




9. 


£! Li! 




19 






Nr. 5. 


I. 


T c& 


•— 


c7 + 


K g7 - 


«6 




2. 


D e2 




09 + 




b5 




9. 


L 






Ii na — 


g4: oder b4. 


Nr. 6. 


1. 


S d4 






«Av 

K f8 — 




■ 


2. 


T a7 






K g8 — 


b8 




A 

9. 


T g7 




n7x 


K üö — 




Nr. 7. 


1. 


L b3 





d5: 


D f7 - 






2. 


D b2 






Tod.D — 


06 




A 

S. 


D 04 










Nr. 8. 


1. 


D d2 


— 


f2 


S li& - 


f4 




2. 


D f 2 




f4: 


L a7 — 






A 

9. 


D i4 




ta: 






Nr. 9. 


1. 


S f4 







K h8 ~ 






2. 


S g6 




e/ f 


K g8 - 


hS 




S. 


T hl 




h7:-|- 


K h» — 


b7 


Nr. 10. 


1. 


D f6 


— 




S c6 - 


e7: 




2. 


T a4 






S e7 — 


CO 




9. 


L el 


^^^^ 


b4:t" 


D cl — 


CD 


Nr. 11. 


1. 


S b6 




d7:f 


K f8 ~ 






3. 


D c4 




f7:+ 


L gß - 


f7: 




8. 


S d7 




f6f 







Es enUitebt eine Variation, wenn die Königin im eralen 
Zuge den Bauer f 7 schlllgt. 

Geht die Dame auf c7, so erfolgt das Mal im driUeo Zuge, 
s) Oder: d5 — e6: 

^ Wenn Hd ersten Zuge der Bauer f7 den Springer schlägt , so erfolgt 
das Bfat um eioen Zug früher, 



Digitized by Google 



Nr. la. 


i. 


S d4 




e6f 


K f 8 




e» 




i. 


D d2 





dSf 


L f6 





d8: 




S. 


T fl 





f8t 


T g6 





18: 


Nr. 13. 


1. 


D d6 






L a4 


II 1 


bh 




2. 


D o& 





b6f 


S d& 





b6: 




S. 


L d4 







8 c6 





M 


Nr. 14. 


1. 


D bS 


_ 


b3f 


T ci 


^^^^ 


c8 




2. 


T al 





dlf 


T el 





dl: 




3. 


D b3 





dl:i 


L e3 





d2 


Nr. 1&. 


1. 


T cl 


— 


c8f 


K aS 





b7 




2. 


8 b5 





d6f 


K b7 





a6 




8. 


T g5 





aSf 


b6 




i&: 


Nr. 16. 


1. 


D cl 




c4f 


K b4 





a5 




1 


D c4 







M 





o5: 




8. 


S b6 


— 


c4+ 


K a5 


— 


bS 


Nr. 17. 


1. 


L e8 






K d8 




e8<) 




2. 


S c4 





d6f 


K e8 


— 


e7 




3. 


D g2 







K e7 





d6: 


Nr. 18. 


I. 


T el 




sH 


K g8 




f8 




2. 


B eft 





d7f 


T o7 





«17: 




3. 


T 







E f8 





e6: 


Nr. 19. 


1. 


S e& 




f7:f 


L a6 




f7: 




2. 


D bS 







K h8 





g7: 




8. 







d4i- 


K gl 





f8 


Nr. 20. 


1. 


D g€ 




a6 


T c8 





bSit) 




2. 


L a4 




c() 


D f8 





c8 




3. 


D a6 




a7: + 


K »8 


— 


«7: 








Variation. 






* 




1. 


D g6 




a6 


T c8 




b8 



') Man prüfe (len andern nocli möglichen Zwg. 

^) Der Rrim^r ^ari ofi'cnbar die &Mne ateM icUagtn, ^ wnsi der Lau- 
fer gleich mai setzen wörde. 



1 

Digitized by Google 











m 


— — 








3. 


L a4 


— 


c6 


b7 





c6: 




S. 


D a$ 


— 


c6-{r 


T b8 





W 


Nr. 21. 


1. 


T a6 


— 


a8 


d4 


— 


dS 




2. 


X a8 





h8 


; dS 




d2 




3. 


T hS 


— 


hl 


d2 


— 


dl(D)od.g7-g6 


Nr. 22. 


1. 









K h7 


— 


hS 




2. 




— 


gH 


K h8 





h7 , 




3. 


T f6 


— 


h6:f 


T hl 


— 


ll6: 


Nr. 23. 


1. 


L d3 





e4f 


T h7 




b7 




2. 


D f 4 


— 


bSf- 


T e8 





b8: 




S. 


T al 


— 


a7f 


l bC 


— 


a7: 


Nr. 24. 


1. 


T eS 





eSf 


Kg» 




h6 




2. 


D f2 





h4f 


K m 


— 


g^ 




8. 


D h4 





h7:t 


Kg7 


— 


fß:0 


Nr. 25. 


1. 


S d5 





elf 


■ K g8 





h8 




2. 


D c4 


— 


«H 


T f8 





8«: 




i. 


S e7 







h7 


— 


g6: 


Nr. 26. 


1. 


T fl 





f8+ 


Kg9 


— 


h7 




2. 


D c6 





gH 


L e4 


— 






>. 


U 


— 




K h7 


— 


S6i 


Nr. 27. 


1. 


T cl 




c8f 


T gl 


— 


g8 




2. 


S dg 





f6 


T g8 


— 


08 




8. 


8 d7 





eS eic- 








Nr. 28. 


1. 


D el 


— 


e6 


t eS 


— 


ts 




2. 


T hl 





h8f 


K g6 


— 


h8: 




8. 


J> e6 


— 


h6f 







«Ö 


Nr. 29. 


1. 


D e5 





fa8«) 


T f7 




f8 




% 


Obs 





f8: 


T <« 




IS: . 




i. 


T c6 




f6f 


0 hi 




kl: 



0 Nimmt der K den S nichl, so tiC er doch im folgenden Zuge mal» 
2) Die DMmm kmm «iefct g en w wma Mrdea w-igM T — ^ I|6.. 



Digitized by Google 



— 2« - 



Nr. SO. 


i. 


gS — g4f 


ü 19 — 64 






T ff6 — M'¥ 


D hg . Ik7: 




s 


T d6 — d4* + 


T c4 — d4: 


Nr. dl. 


1. 


1 c4 — d4x 


1/ Da — iF* . 






n c6 c2: 


D b4 — b60 




8. 


D c3 — ' b2 


e7 c5 

* 


Nr. oZ. 


1. 


ö 04 — 03 


D 69 — gO ^Oa. U9J 






S d5 — t4+ 


S ff6 — f4: 




8. 


L a8 — f3 


g4 — f3: 


HI« M 

Nr. 39. 


1. 


o itf — Bly 


Ii W9 **^ l?l • 




9 




L e7 — CD : 




3. 


L c2 — e44- 


S cä — e4: 


jjr. «14. 


1. 


L 63 — g3 . 


T f7 cr7 

I II — gl 






L irä — f 6 


D b5 — d7 




3. 


1) si — ff6+ 


T ir7 ^ ff6 : 


x^r. 9». 


1. 


1 0& — D^X 


U ttA t& 

n. 114 Ii* 




2. 


T b4 — a4 + 


K a5 — a4: 




s. 


^ e6 — c54- 


K a4 — a5 


Nr. 90. 


4 

1. 


1 Dt) — DOy 


H IUI 






T kg _ h6:4- 


K hg — Ii6: 




3 


L hS ^ f 5 




Nr. 97. 


1. 


D 6o — 10 


II — go. 




«1. 


L li3 — f5 


ir6 — f5: 






fiR 


f5 - f4 

A Pr • ^ 


iir. 90. 


1. 


L liö - cl 


li5 - b4 






T d2 — dl 


b6 - b5 




3. 


K «1 - M(od.liS)K e4 — f4 


Nr. S9. 


1. 


L e8 — 


Kh6 - h&: 




2. 


K h8 - g7 


h7 — h6 




S. 


K g7 - f 6 


K\& - hi 



0 Um das daroh S 9& tA diobeiide Hat abniwelireB. 



Digitized by Google 





1. 


fi f A AfJU 
D 10 — Q 1 X 


n. oö — CO 




2. 


S d6 — b7 


K e6 - e7 




3. 


S d7 - b6 


K e7 — eö od. e6 




Z. 


Der Hats mil fünf Zttgen. 


Nr. 1. 


1. 


ASk AA J. 






2. 


T c2 — ca-!- 

A W'Aii V/U 1 


1 a6 — ^ 




9. 


T p5 _ d5-+ 


K ea — e6 




4« 


K aR il34> 


S d6 ^ e4 

9J W V^ 


Nr. 2. 


1. 


1 hl — no-J" 


IV go — tto« 




2. 


T b6 — hßf 


K ii8 — gS 




o 


T h6 - h8t 


K g8 — hS: 




4. 


D a6 ~ h6t 


K h« - g8 


iNr. 3. 


1. 


rt.Q KU . X 

u — bo ij 


< M KR« 
ö Qj — Do. 




2. 


S b5 — c7f 


T f7 — cj: 




Q 
9* 


S ©6 — c7:t 


D h7 — o7: 




4 


L a6 - b7:t 


D c7 - b7: 






Andore Arl. 






1. 


►-7 Wt/ vi 1 


L d8 — c7: 




i. 


g oft c7*4- 


S e8 — c7; 




9. 




T b8 — b7: 




4. 


c6 — b7:t 


K aS - b8 


Nr. 4. 


1. 


T b5 - b8t 


K h8 — h70 




2. 


T f 7 — g7 : t 


K h7 - g7: 


- 


A 


D b4 — g4t 


K g7 — f7 ^. 


Nr. 5. 


!• 


T d4 — d8t 


T f8 — d8:. 




2. 


D a& - d8:t 


K a8 — b7 




9« 


T a4 — b4t 


K b7 — c6 




4. 


T b4 - b6t 


K c6 — c5 


Nr. 6. 


1. 


T el - e8t 


S b6 — c8 



*) Man prüfe, welchen Gang das Spiei aähme, weuu der T d6 auf <MI 



gezogen wQrde- 



Digitized by Google 









— 


284 


— 








s. 


T eS 














S. 


T «1 




aSf 


8 d7 




b8 




4. 


r» 


— 


f6t 


K c8 




48 


Nr. 7. 

Ava • ■ • 


1. 


T hS 




fS-f 


K f 7 








2. 


T d8 




d6 + 


R 

im. VJ 




d6' 

UVF • 




8. 


T f8 




f6t 


K 46 




d& 




4. 


8 a4 




b6t 


K dB 





d4: 


Nr. 8. 


1. 


T bS 




EMI 1 


K fS 




ir6 




s. 


L dt 




■•VF M 






h7 




i. 




^^^^ 




K h7 








4. 


T f 2 


— 


f8t 


K g8 





f8: 


Nr. 9. 


1 


D d6 

JL^ UV/ 






K ff7 
j\ ^ j 




1 O • 




2 


T h2 




h8* + 


K f8 




e7 




8. 


T hS 






E 67 




e8: 




4. 


T hl 


— 




K e8 







Nr. 10. 


1, 


8 f 4 






h7 








2. 


T f2 




h2t 


K h8 






■ 


S. 


D f6 






K g8 


^^^^^ 






4. 


1.88 




e5t 




— 




Nr. 11. 

Ava • AAP 


1. 


8 bS 










b8 






T d6 

A UV 




d84- 


' T f ß 




d8: 




8. 


S c7 




aöf 


K b8 




a8 




4. 


0 f4 


— 




T db 





b8: 


Nr. 12. 


1. 


D d2 




h6 

UVF 


D c5 




f8 


♦ 


2. 


D ^ 




h7:+ 


K ff8 

am. 




li7: 




8. 


T 41 




wt 


P fS 




b6 




4. 


T W 


— 




Ä h7 





h6: 


Nr. IS. 


1. 


D o4 






K h8 








2, 


S et) 




e7t 


K g8 




li8 



0 Man prüfe die Polgen der Züge: L 17 — g6; und K h8 - gft. 
0 OCTenbar kim «neb der Ibarm den ^r«jl6ii Angriff mfefeeik 



Digitized by Google 









» d6 - 


f7t 
• 


T f ö — 


f7: 






4. 


T cl - 


c8:t 


T f 7 - 


fS 


1^1 • 


14 




T ft 




K — 








3. 


L cl — 


höf 


K gT - 


h6: 






1 


T f8 - 






a2 






4. 


T efr - 


V 


L g6 — 


U: 


i\r 




1 


I) rfi 






ir7 








L cl — 


h6t 




h6: 


• 




s. 


D e8 - 


fst 


K h6 - 










T fS - 


1 




i9 : 


Nr. 


16. 


4 

1. 


T\ er 

D e5 — 


c7:t 


KP 1 O 

K d8 — - 


a7 






2. 


D c7 — 


hilf 


K a7 - 


b7: 






8. 


S d5 - 


b6t 


K b7 - 


bä 






4. 


S b6 - 


d7t 


K k8 — 


a7 



Varialion vom dritten Zuge an. 





S. 


M d5 


- b6t 


K b7 




a7 




4. 


T cl 


— c7t 


K a7 




bS 


Nr. 17. 


i. 


T h6 


- h8t 


It tß 




tö: 




i. 


D eS 


— h6t 


T e7 




h7 




s. 


T f1 


— f8:t 


L c5 




f8; 


• 


4. 


D h6 


- f8:t 


D dä 




«8 








Variation. 










1. 


T h6 


- b8t 


K g8 




h8: 




2. 


D e3 


— h6t 


T e7 




h7 




s. 


S M 


- «6t 


K h8 




i» 




4. 


T fl 


- fst 


L «5 




f8: 


Nr. 18. 


1. 


T d7 


- dSf 


K bS 




b7 




9. 


S b& 


— d6t 


K b? 




a6 




S. 


D b4 


— a4t 


S bä 




a5 




4. 


D a4 


- b5t 


S o7 




b5: 


Nr. lÖ. 


1. 


T b7 


- h7 


T hS 




fS 




2. 


T (fö 


— <l8:t 


T f8 




d8: 



Digitized by Google 





S. 


L a2 







T d8 




d&: 




4. 


T h7 


— 


hSf 


T dS 


— 


d8 


Nr. 90. 


1. 


D cl 




h4t 


K hS 








J. 


D h4 


— 


h6t 


T h7 


— 


h6 : -J- 




8. 


S f& 





Ii4t 


R g6 


— 






4. 


L tü 


— 


dlf 


K hS 


— 


h4: 


Nr. Sl. 


1. 


L hS 




fl 


e2 




fl: (D) 




2. 


S Ib 


— 


«6 


D ri 


— 


e2 




S. 


S g6 





e5t 


D e2 




e&: 




4. 


K f6 





eS: 


...(f2 


— 




Nr. SS. 


1. 


S c5 




«64- 

1 


K irS 




«6 




2. 


D h3 







K g6 


— 


f7 




S. 


S 66 





dSf 


K f7 


— 


eS 




4. 


D g4 


— 


d7t 


K eS 


— 


d7: 


Nr. SS. 


1. 


L f4 






K f 6 




e7*) 




2. 


L e5 


— 




K e7 


— 


e8 




8. 


D e3 


— 


e6: + 


f7 


— 


e6: 




4. 


L fS 





hSf 


L fa7 


— 




Nr. 24. 


1. 


D el 






K f7 




rs 




S. 


L d7 





a4 


L g8 


— 


e6:3) 




^. 


T dl 


— 


d8f 


K f8 


— 


f7 ' 




4. 


L a4 


-- 


eSf 


K f7 


— 


gö 


Nr. S5. 


1. 


D c4 






D h8 




e6: 




2. 


S f6 




d7 


D e6 




d7: 




8. 


T M 





bSf 


K c8 




b8: 




4. 


e6 




d7: 


c7 






Nr. S6. 


1. 


D e6 




d7 


T d8 




«8 




2. 


S f 8 




g5 


T b8 




f8 



9 Im dritten Zöge könnte anch der weisie Thann anf hS geben. 
^ WQrde der Springer den Läufer nehmen, so gSbe die weiiae 
gta aogleieh anf g5 Mat. 

^ Bei jedem andern Znge let Sehwari früher mat. 



Digitized by GoogR 



_ J87 - 





8. 


D d7 




hS 


h7 




M 




4. 


D hS 




h6:t 


6 ' 




h6: 


nr« Zi* 


1* 
















2. 


e6 




e7t 


K d8 




c8 




s. 


L b5 




a6 + 


K c8 




b8 




4. 


S e5 




c6 + 


K b8 




aS 


iir. Zo. 










Mk Od 




oft 




2. 


S d4 




bSf 


K aS 




bS 




3. 


D ff7 




c8:t 


b4 




c3: 




4* 


S b5 




d4t 


K bS 




aS 


Nr 

Iva* 


1 






f 7 • 4- 






llO 




2. 


S dS 




f6 


h7 




ii6 




S. 


D f7 






L b3 




o 




4. 












h7: 


Nr. 30. 


i. 






f4t 


K g5 




h4 




2. 


L e5 




f6+ 


T g6 




f6: 




S. 


8 d7 




eS 


eS 




«S 




4. 


dS 




d4 


• • 


* 1 


1 



S. Der Mat3 iu secbs Zügen. 



Nr. 1. 


1. 


T al 


— a7f 


K c7 


- c6 




2. 


L dl 


— a4-i- 


K c6 


- d5 




3. 


T bl 


— dl+ 


K d5 


- e4 




4. 


L a4 


- c2i 


K e4 


- f4 




&. 


S h8 


— g6f 


f7 


— g6: 


Nr. 2. 


1. 


T al 


— a8+ 


K e8 


- f7 




2. 


S «6 


- h8+ 


K f7 


- g8 




3. 


T aS 


— f8+ 


S h7 


— f8: 




4. 


f6 


— f7f 


K g8 


- h8:2) 




5. 


L e7 


- föf 


T g5 


- «7 



0 Oder: S g5 — f 7 Mc. 
, ^ Der Sie «od 4le %ag kann aoch ia amgekehrter Ordaang genaehl 
werdea. 



Digitized by Gopgle 



288 — 



Nr, 




1. 


T cZ 




1. A t 

liSf 


L r& 




h7 








T h9 

1 n2 




Dl « y 


n no 




WS* 

flf • 








D c4 




h4t 


L e3 










4. 


D h4 




e4t 


K h7 




h8 








D e4 




a8:t 


K h8 




h7 


Nr. 


4. 


1. 


8 f4 




e6:t 


ET 1- O 

K o8 




a8 












vi y 


n no 










S. 


S c7 




e8:t 


K b8 




a8 






4. 


S e8 




c7t 


K a8 




b8 








S c7 




e6t 


K bS 




a8 


Nr. 


m 

5. 


1. 


T el 




e8t 


L 




e8: 








IM CD 




Oo. y 






Dl 






s. 


L fl 




a6 •}• 


K b7 




a6 : 






4. 


D e8 




c8t 


K a6 




bd 






5. 


T £5 




c5: 0 


b6 




c5: 


Nr. 


6. 




T c7 




ff t 

a7:t 


T a8 




a7: 








V UV 




IHly 






hl* 
D4 • 




- 


s. 


aS 




b4:t 


K a5 




a6 






4. 


b4 




b5t 


K a6 




a5 






&. 


K b8 




aS 








Nr. 


7. 


1. 


D h7 






r eo 




el: 












0*7 -4 


ff fi7 










3. 


S b5 




d6t 


T c6 




d6: 






4. 






g8t 


K eS 




e7 






5. 


c7 






K e7 




f6 


Nr. 


8. 


1. 


D dS 


■ - 


ad 


D d6 










2. 


D a6 




aS 


S nS 










S. 


L e8 




g6: 


L c6 




e8 






4. 


T f8 




e8: 


a7 




a6 






5. 


T e8 




b8:t 


K aS 




bS: 



I) Schwarz am Zuge macht ebenfalls in 6 Zügeo mat 
*) Der Bauer hl kann fiichl schlagen, weil sonst Doppelschacb Mt- 
■llnde. 



Digitized by Google 



— 289 — 



Nr. 11. 



Nr. 12. 



1. 


HD — OD 






lo 


1 


L flt d5 






b7 

Vi 


S. 


L (15 - 1)7: 


K h8 




g8 


4. 


L b7 - d5t 


K g8 




h8 




L A - c4 


L f 8 




e7 


1. 


o c4 — Do:t 


i 07 




k£ . 

00 : 


9 


D hi ^ hl4- 

mW III. 1 


T b6 




b7 


i. 


D hl - h8t 


T b7 


m 


b8 


4. 


D h8 r- b8:t 


K aS 





b8: 




T d6 - d8t 


K bS 





b7 




Vftrifttioii Tin & 








X* 


O i/Tt III/ • 1 


»7 

a f 




1)8 ■ 


8. 


D bl — a2t 


T b7 




a7 


3. 


D aJ — g8t 


K a8 




b7 


4. 


T (16 d7t 

• 


D e7 




d7: 


1. 


L Ca — 09 


U Ii 




09: *) 


Ml» 


T el — eS-f 






^ f 


3. 


S f5 - d6t 


K n 


^^^^ 




4. 


Ii4 — hSf 


K g6 






5. 


f3 — f4t 


K 




h6 


1. 


r ds — gof 


K gl 




kl 


^. 


T UK 4. 
1 gÖ — üüT 


Ii Iii 




gl 


3. 


S f4 hSt 


Kgl 




hl 


4. 


L b7 — c6: 


D dl 




e2:t 


5. 


K fS - gBf 


D e3 




g2t 



*) Würde <ler Springer b4 auf d5 i^eEogen, so würde der Laafer densel- 
ben schlagen, und wenn sodann die schwarze Dame den Laufer nähme, SO 
'W.ürde der weisse Sprintjer auf e7 König und Dame zugleich angreifen. 

2) De la Buurdonnais bemerkt, wenn Schwarz im ersten Zage den 
Thiiriü nehme, so sei er um einen Zug (rülicr mal. Dies ist richtig, obgleich 
er es in dem £rrata-Verzeichoiss widerrufen hat: 

1. T d5 - gSf L d8 — g5: 

2. S f4 - hat K gl — hl 

3. L b7 - c6: D dl - e'2:f 

4. R f 3 — g3+ D e2 - g2 

5. L c6 - g2:f m. 

19 
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Nr. 13. 1. 
2. 

s! 

4. 

5. 

Nr. 14. 1. 
1 
S. 
4. 
S. 

Nr. 15. 1. 

s. 

4. 
S. 

Nr. 16. 1. 
2. 
S. 
4. 
5. 

Nr. 17. 1. 
2. 
S. 
4. 
6. 

Nr. 18. 1. 
2. 
S. 
4. 
5. 



D f2 




(14 t 


ü d4 





e5: t 


L b4 




e7 


K c4 


— 


e& 


(12 





d4t 


D e6 






L g4 


— 




T bl 


— 


b7f 


T b7 


— 




T d7 


— 


dSt 


L aS 




d6 


T b3 


— 


aSt 


T aS 


— 


aSf 


T es 




c8t 


D dl 


— 


a4t 


D a6 




c8t 


D c8 


— 


1)7 1 


S e4 


— 


d6t 


L f3 


— 


e2t 


L e2 


— • 


c4:t. 


T hl 




h7:t 


S f3 





gst 


D 46 





d4 


D d4 





h4+ 


D h4 


— 


h6:t 


S d4 




b3 + 


S bS 






L e& 




cä 


T b4 




b8t 


b2 




b4t 



e6 — e5 
K f ö — e5: 
b6 — iA t 

D g7 - gif 

D gl d4:t 

b7 - a6: 

K a8 — a7 

K a7 - ti8 

K aS - b8 

K bö - c7 

L e7 - d6: 
K a8 - b8i) 
K ba - a8: 
D f8 — c8: 

K a8 - b8 

S d7 — b8 
K a8 - b7 : 
K b7 - a« 
D f 4 - c4 
K a6 - a5 

K h8 - h7: 
K h7 h8 
T b6 - b2: 
L g7 — h6 
L g8 - h7 

K a5 - a6 
K a6 - a5 
L b8 - e&t 
L e5 — cS: 
L c3 - b4: 



1) Oder: L d6 - a3: 

3. T c2 - cSf D fS - €0: 

4. D dl - aif elc 
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Nr. 19. 



Nr. 20. 



Nr. 1. 



Nf. S. 



Ni-. 4. 



1. 


S el 




ei 


— - Id. 


2. 


T a4 


- f4: 


K eS 


- f4: 


8. 


K eS 


- d4 


e6 


— e5f 


4. 


K d4 


- dg 


e& 


- e4 


S. 


K dS 


- d4 


e4 


- ea 


1. 


D e6 


— eS-i- 


MM. lief 




2. 


D e8 


— e4t 




■UP* 


S. 


S «8 


- f4t 


K h5 


— g4 


4. 


S f4 


- dSt 


T el 


— e4; 


5. 


S d5 


- f6t 


K«4 


- f4 





4. Der Mats ia 


7, 8 Zügen. 


1. 


L d3 — a6 


1)7 — 


hK 

UV 


s. 


T b3 - d3 




oft 


t. 


T d8 d7 


Ii4 - 


iiS 


4. 


L c7 — e5 


T gS - 


b8 


S. 


L a6 — b7f 


T b8 - 


b7: 


0. 


T d7 — d8t 


T 07 - 


b8 


1. 


D h5 - f7;t 


T f O 


ti • 


2. 


T el — 68t 


T f7 - 


16 


t. 


L c4 - d5;t 


L c8 - 


e6 


4. 


L d5 - e6:t 


KgS- 


ha 


&. 


S«5 ~f7t 


Kii8~ 


«8 


6. 


S f7 - d8t 


K g8 - 


bS 


1. 


T f? «. f8t 


T «8 — 


f8: 


2. 


S - f7t 


K h8 — 




3. 


D e3 — gSi 


K g8 - 


n 


4. 


D «8 - g7t 


K f7 — 




5. 


D g7 — e7t 


K e6 — 


d5 


6. 


D e7 - d7t 


E d5 - 


c4 


1. 


D e6 - d7t 


K d8 - 


d7: 


2. 


S b3 - c5:t 


d6 - 


c5: 


ä. 


S a4 — c5:t 


K d7 - 


d8 


4. 


S c5 — e6f 


K d8 — 


d7 
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Mr. 5. 



Nr. 6. 



Nr. 7. 



Nr. 8. 1. 



i. 


L dl 


- a4t 


L a8 


— 




6. 


L «4 


— c6:i 


K dl 




eo: 






Variation. 








1. 


D e6 


- d7 


K d8 




d7: 


2. 


S b3 


— c5:^ 


K d7 




d8 


S. 


8 c» 


— e6+ 


K d8 




d7 


4. 


8 a4 


— c5 + 


d6 


— 


eS: 


5. 


L dl 


— a4f 


L a8 


— 


c6 


6. 


L a4 


— c6:+ 


K d7 


— 




1. 


D c3 


— c5:f 


S 1)7 




c5: 


5. 


8 dS 


- e5+ 


K e6 




d6 


3. 


S c5 


- f7f 


K d6 


— 


e6 


4. 


S f7 




K <'6 


— 


f5 


5. 


T bS 


— f8+ 


K » 


— 


gS: 


6. 


L g3 


- f4+ 


k gä 





h5 


1. 


8 b4 


- aS+ 
• 


8 c3 




aS: 


2. 


L e7 


~ a3 


Ii dl 




c2 


S. 


L bl 


— a2:t 


L c2 


— 


bl 


4. 


L a2 


- bl: 


K Ol 





dl 


5. 


L aS 


- b2 


T b7 


— 


b2: 


6. 


L bl 


— e4+ 


T b2 


— 


bl 


1. 


S c4 


- d6f 


K 




h8 


2. 


8 d6 


- f7 + 


K tö 






S. 


S f7 


- d8: + 


K gS 




h8 


4. 


S dS 


- f7t 


E hS 





g« 


5. 


8 f7 


— h6: 


Kg8 





b8 


6. 


S h6 


- f7f 


K hS 






7. 


S f7 


— g5:f 


K g8 





b8 


1 


f5 


— f6 








2. 




- b6 


D o8 




g» 


8. 


K b4 


-g5 


b5 




bl 


4. 


L cl 


- f4 


b4 




bS 



0 in B«iag auf dia Spiiiiger gilt e» gloich, walcher MietBt angreife* 
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Nr. 9. 



Nr. 10. 



5. 


L f4 — 


d6 


bS 




b2 


6. 


L d6 — 


f 8 etc. 








1. 


T h2 - 




K gl 




h8 


2. 


T g2 - 




T d8 




ff8: 


S. 


D da — 


£l4:f 


T ff8 




6 * 


4. 


D d4 ~ 


d8f 


T gl 






5. 


D d8 - 


f6f 


T g8 





g7 


6. 


D f6 - 


fSf 


T gl 





«« 


7. 


S f4 - 




h7 





«6: 


1. 


S c6 — 


1 


K b7 




bti 


2. 


D g2 - 


c6+ 
1 


L d7 




c6 : 


3. 


L cl - 


eSf 


K b6 






4. 


S d8 - 


06: + 


K a5 




a4 


&. 


b2 - 


bSf 


K a4 




aS 


6. 


L eS - 


elf 


K aS 




a2 


7. 


S c6 - 

4 


h4t 


K a2 




al. 
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Anhang. 



(j[^itti0( ^it^t ^alicr f 



London« 



1. Aumer den Londimer Sebaehtaraiermi 

gespielte FaitieeD. 



l»_Iiaufer-Gamlftlt. 

Antier^cii LOwealhal. 

1. ' e»**- e4 e7 — e& 

2. f2 - f 4 e5 - f4: 
S. L n ^ c4 b7 - br>ij 

4. L c4 - tö: D d8 — h4t 

5. K el - f 1 gl ^ g5 



0 Ein von KieMrilzl^y «nfgebniohler Zag. 
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«. 


S bl 




oS 


L f 8 


-8^ 


7. 


d2 


- — 


d4 


S g8 


- e7 


8. 


S gl 


— 


f3 


D h4 


- 


9. 


h2 





M 


h7 


- M 


10. 


e4 


— 


e5 


S e7 


- f5 


11. 


Kfl 





gl 


S f5 


_g3 


12. 


TU 





Ii2 


D h& 


-g« 


13. 


S cS 





dS«) 


K e8 


- d8 


14. 


h4 





g5: 


h6 


— g5: 


ih. 


T h2 





Ii8:f 




- Ii8: 


16. 


SfS 





ff 5 : 2) 


D g6 


— g5: 


17. 


L cl 


— 


f4: 


D g5 


— h4 


18. 


L f4 




g3: 


D k4 


-gS: 


19. 


Ddl 






Dg3 


- g7J) 


20. 






h4t 


gibt die 


Partie auf. 



S# G-lHoeo piano. 

Mongredien. Anderssen. 



1. 


e2 - 


e4 


e7 


- e5 


2. 


S gl - 


f3 


S b8 


- c6 


S. 


L fl - 


e4 ' 


L f8 


- c5 


4. 


c2 - 


c8 


S g8 


- f6 


5. 


d2 - 


d4 


e5 


- d4: 



1) Dieser Springer, der zunächst König uud Thiirai bedroht, leistet bald 
eineo ganz andern bedeutenden Dienst. 

2) Welches schöne Opfer des Springers! Welches treffliche Zusamraen- 
wirken des andern Springers uud des Läufers I Und welche geschickte De- 
roatirung des feindlichen Flügels, indem die Dame aui die Seite geschoben 
wird, und auch nach ihrer Verbindung mit dem Laufer doch keioen Wider- 
stand mehr leisten kaun I — Zöge Scli^arz, statt mit der Dame den Springer 
zu nehmen, L c8 — a6, oder c7 — c6, so wäre das schwarze Spiel doch 
zerrüttet. 

3) So d. Lcipz. III. Z. Die Berl. ^chaobzeilung gibt g8 an, wobei noch 
-weniger Widerstand möglich ist. 
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Ü. 


c3 - 


d4: 


L c5 — 


b4f 


7- 


L cl - 


d2 


L b4 - 


d2:i 


». 


S Iii - 


d2: 


.ll7 - 


d& 


9.. 


e4 - 


dä : 


.S 16 - 


d5: 


10. 


rocb. 




roch. 




11. 


L c4 - 




1) dB — 


dS: 


12. 


D (II ^ 


!.3 


U dB - 


kS 


13. 


S d2 - 


e4 


L c8 — 


e6 


14. 


D bä - 


cS') 


f7 - 


15 


15. 


1) c:{ - 


c5 • 


T «8 - 


d8 


16. 


Ö e4 - 


c3 


T fb - 


lü 


17. 


d4 - 


d& 


16 — 


(4 


18. 


T II - 


cl 


L «« - 


f7 


19. 


D c5 - 


b5 


T tu - 


gti 


ao. 


Kfl - 


hl 


Tg6 - 


K2: 


21. 


D b5 — 


d3«) 


U h5 - 


hS 


22. 


D (13 — 


e4 


L 17 — 


h5 



gibt die Partie auf. ^) 
n 

3* Sprliig;er-Uuml>iU 



1. 


e2 - 


64 


e7 - 


e5 


2. 


f2 - 


14 


e5 ~ 


f4: 


3. 


Sgl - 


13 


s^ - 


g5 


4. 


b2 - 


h4 


g5 - 


g4 


3. 


SfS - 


t& 


h7 — 


bS 


6. 


L fl - 


c4 


S g8 - 


h6 


7. 


d2 ~ 


d4 


d7 - 


dS 



1 . 



') I) bii \>i wäre weniger passuiul wegen des Zuges L e6 — d5. 

2) Wenn VVeisb den Thuiiu üciiiüge, wäi^ ti c|uc1j verloren. Vgl. Beri 
Scliaclizeil. Juni und Juliheft 1H51. 

^) Oflenbar uülzC aucii da» Schachbiclen anf e(j nichU, weim schon die 
schwarze Dame vom Thurnic g2 gelrcuuC wird.. • 
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8. 


S «5 - 


«8 


f4 - fS 


9. 


S2 - 


fS: 


L f8 — e7 


lü. 


L cl - 


e3 


• L e7 — Mcf 


11. 


K«l ^ 


dS 


L «8 - e6 


12. 


l c4 - 


e6: 


f7 — e6: 


13. 


S d3 — 


f4 


1) d8 — f6. ; 


14. 


S f4 — 


efi: 


D r& - e6: 


15. 


T hl ~ 


h4: 


g4 - fS: 


• 16. 


T ä4 - 


hä: 


.f3 - f2 


17. 


S U - 


(S • 


SM-f7 


18. 


r h5 - 


h8:f 


S f7 - iiö: 


19. 


ü dl - 


h5f 


S ä8 - f7 


20. 


T «1 - 


fl 


S b8 - d7 


21. 


T fl - 


f2: 


S d7 - f 6' 


zz. 


1) 05 , — 


«6 


W F #^ mm 

K ea — e7 ; 




T £2 - 


f6: 


gibt £e Partie 4af . 




4. Dan 


a e u - 


6 a m H 1 1. 





Perigal. 




Andergsen. 


1. 


d2 - 


44 


. d? - d5 


2. 


<s2 - 


c4 


d5 — c4 


3. 


S bl - 


<d 


c7 — eS 


4. 


d4 


dS 


L fS - c& 


5. 


e2 - 


eS 


S g8 - f6 


6. 


L fl - 


q4: 


87 -,a6 


7. 


a2 - 


«S 


roch. 


8. 


S gl - 


e2 


S b8 - d7 


9. 


bi — 


1)4 


L c5 — a7 


10. 


L cl - 


b2 


S f 6 — g4 


11. 


S e2 - 


g3 


f7 — f5 


12. 


k2 - 


hS 


S ^4 - f2: 


13. 


d5 - 


döf 


K g8 - hS 


14. 


K el - 


f2: 


D d8 - h4 


IS, 


D dl - 


h5' 


1> li4 — c4; 
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16. 


K f2 


— 


el 


.•f5 





f4 


17. 


S gS 


— 


e4 


L a7 


— 


eS: 


18. 


T al 


— 


dl 


♦c7 


— 


d6: 


19 


S e4 




d6: 


D o4 


— 


bB 


20. 


L b2 


— 


al 


L aS 





d4 


21. 


T dl 


— 


dS 


S d7 





f6 


28. 


D h5 


— 


e2 


D bB 


— 


eö 




S d6 


— 


cB: 


D e6 





e8: 


24. 


K 6l 


— 


d2 


D e8 





f5 • 


25. 


T hl 


— 


dl 


L d4 





cB:t 


26; 


L al 




cS: 


e& 


— 


e4 


27. 


T dS 


— 


d4 


T a8 





c8 


28. 


L cS 


— 


al 


f4 





fS 


29. 


D e2 


— 


eS 


f3 


— • 


g2: 


90. 


K d2 


— 


el 


T c8 





oS 


31. 


D e3 






S f6 






S2. 


T d4 




d8 


D f5 




fit 


SS. 


Dgl 




fl: 


«2 


■»1 


fl (1>) 



II. In dem Haupttorniere im St. George-Clnb 

gespielte Partieen. 



t. Sprtagnwirtel aiit dem drlUca Ziage i 

L fl - Ui. 





Mayel. 


Anciersseu. 


1. 


e2 - e4 


e7 - e5 


2. 


S gl - f 3 


S b8 - c6 


S. 


L f 1 - bS 


L rs - c5 


4. 


c2 — cB 


S g8 — f 6 


S. 


L - c6: 


d7 ^ c6: 


6. 


roch. 


L c8 - g4 



4 
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7. . 


- Ii2 - 


hS 


h7 — 




8, . 


hS - 


g4:') 


hS - 




9. 


S f3 - 


e5: 


g4 - 




10. 


.iß — 


d4 


S 16 - 


e4: 


11. 


D dl - 


g42) 


L c5 — 


d4: 


12. 


D g4 - 


e4: 


kündigt Mat in 


1 5 Zugei 








L d4 - 


f2:f 


13. 


T fl — 


f2: 


D d8 - 


dlf 


14. 


D e4 - 


el 


D dl - 


el:f 


15. 


T f2 — 


fl 


T Ii8 — 


hl+ 


16. 


Kfl - 


U: 


D el — 





9. Spiel mit Daafer-Baner^Zas« 





Aodenseii. 




Wyvil. 


1. 


«2 - 


e4 


c7 — c5 


2. 


L fl - 


04 


S bS — c6 


S. 


S bl - 


c3 


e7 - e6 


4. 


d2 — 


d3 


S c6 — e5 


i. 


L el - 


f4 


S e& - o4: 


6. 


dS - 


c4: 


a7 — a6 


7, 


D dl - 


e2 


S g8 - el 


8. 


roch. 




S e7 — g6 


9. 


L f4 - 


g3 


L f8 - e7 


to. 


f2 - 


f4 


roch. 


11. 


f4 - 


f5 


L el ^ g5f 


12. 


K d - 


bl 


e6 - f5: 


18. 


e4 - 


f5: 


T fS - e8 


14. 


0 «2 - 


g4 


JS g6 - f8 



VeHerblksh. Bewer d2 — da^ 
2) UneriäMlich: deoD lellMt wenn die weisse Dane Mf f3 ginge, und 
so^vohl S ab f7 bedrohen Wirde, so wfirde Schwarz .mit AufopferaDg des 
Thurroes schneü siegen; ebenso, wenn Weiss den L sehliige, was auch sonst 
vcrderbiicU wäre* Es drohte ausserdem T h8 — h4. 
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15. 


S gl 




f3 




- f6 


16. 


S c3 





e4 


1)7 


— b5 


17. 


L g3 




c70 


D d» 


- e7 


18. 


S «4 




f6:f 


D e7 


- f6: 


19- 


Tdl 




d6 


S f8 


— efin 


20. 


n 




e6: 


d7 


— e6: 


Sl. 


TU 




dl 


L c8 


— b7 


22. 


Td6 




d7 


L b7 


- c6 


23. 


L c7 




e5 


L c6 


- i% : 


M. 


D«4 




gS») 


D f« 


-g6 


25. 













S. spiel mit den nttnllelieii Antangsaafe. 





Sseo. 


Andensen. 


1. 


e2 - e4 


c7 — c5 


2. 


S gl fS 


S b8 — c6 


S. 


S bl — c8 


67 — e6 


4. 


L f 1 - c4 ' 


«7 — a6 


5. 


a2 — a4 


S g8 — e7 


6. 


D dl - e2 


S e7 — g6 


7. 


d2 — dS 


L f 8 - e7 


8, 


i cl — eS 


roch. 


9. 


roeh. gl 


f7 — f5 


10. 


e4 - f5: 


T f 8 — f 5 


11. 


S cS - bl 


b7 b6 



0 Mit welchem liechte der Laarer diese Steile eiimehme& koimle» wird 
Jedem bald einleuchteo. 

2) Die Dame durfte aicht auf e7 zurückgehen» weil der fiauer auf f6 

vorgerückt wäre. 

^) £iu guter Vertheidiguogszug. Der Laufer e6 durfte auf kernen Fall 
die Königiu schlagen; «her oeeh ging es an, mit der weiasen Königin den 
Läufer f3 zu nehmen. 

'*) Da Schwarz die drohende Gefahr nicht bemerkt, und b5 e4 ziehtt 
so achlägt die weisse Dame den X a9« woraiif die Partie aufgegeben wird. * 
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gibt die Partie auf. 

AnmerkuBg. 

Die Beri. Schachzeitimg enthält die Entdeckang von Rnlil-* 

iaaiin (in 1 laiikfurt}, dass Schwarz nach dem 21. Zuge von 



0 Wohl berechnole Exposilion der Königin: denii wenn der Springer 
schlflge, würde in drei Zi^en das Hat erfolgen, indem snerst der Thann 
auf f 2 Sehach bdle. 

Der KMg kann den Bauer nicht nehmen, ohne daaa in drei Zögen 
Mat entsteht. Nlhnie der Läufer, so wikrde Weiss doch bald geschwScht* 
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Weiss ein Mal in 12 Zügen ankündigen konnte, niil dem Sprin- 
geniige den Angriff beginnend: 




2L 

s. 

24. 
25. 
X. 
47. 
28. 
2»< 
SO. 
31. 
32. 



K fl 

K82 
T el 
Tgl 
L e2 
K hl 
S d2 



gl 

MO 

glO 

fl 

gl 
fS: 



D dl — «2 

D e2 — f3: 
(irgend ein Zug) 



S g4 
T g5 
D f4 
L e7 
D ff4 
L d6 
S Iß 
T f8 
S fl 
8 d2 
L b7 
D h3 



- hSt 

- g2: + 

- g4f 

- d6 

- h3 

- g3 

- fl 

- fS 

- d2 

- f8:+ 

- fS: 

- g2+m. 



•) Der Baldeeker dietw SptelmdiBg wetol nach, dait, imw der iMitie 
KSBig S ha sdilig«, ar Im lOtoo Zog« m*t wird. 

*) Wmib der Springer dS auf »I gebt, und sieh dareh den Laabr b7 
«Alagea UmI, m wM im 9t«n 2dge Hat gegeben. S. lamiariun 18S8. p. 90. 
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1) So (redlich dieser Zug ist, weil der Läufer wegen des Springers nicht 
schlagen darf, so weiss die Geschicklichkeit des Gegners doch Vortheil daraus 
zu ziehen. 

2) Besser: S g6 — 14t. 

)ogle 
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In den Tornier im London-^Glub 
gespielte Partieen. 
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^) »Die Dame ist niclit nur wegen Enlwickelung des Springers, sondern 
aach wegen des drohenden 7uges g7 — g5 gendlhigt , das Feld f3 einzuueli- 
nen , auf welches sie gleich (un 14leD Zuge) hälto gehen seilen.« Beili Sohaeh* 
zeKnog 1853. Jan. 
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21. L cl - eS b7 - b6 

22. T al - cl DM — eT 
2S. T Ol — c6 g7 — g6 

24. K gl - hl T g8 — gl 

25. T f 1 - cl K - gä 

26. L<8-d4 S«4-d2 

27. DfS>-c3 S<12 — e4 

28. e& — e6 D el — b7 

29. L d4 - g7: D b7 - e6: 

30. D c3 — f6 D c6 — c7 «) 

31. e6 — e7 gibt d. f. auf. 



S. Partie mit Ijaorer^Bauer-Zug. 

KieaMiliky. ABdanten. 

1. e2 — e4 c7 — c5 

2. L fl — c4 e7 - eä 
S. S bl - cS S g8 — e7 

4. D dl - e2 S b8 — c6 

5. S gl - f3 a7 — a6 

6. d2 — dS S e7 — g6 
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») D c6 — pH ^iiig auch iiichl wegeo L g7 — h6 
2) Eigcuer \ ersucb» gegott die Aufopferung eines UuieroffiAiers» iwei 
Bauern zu gewiimeo. 
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I 4. Partie mit dem Aafongwaffe t f 2 — f 4 f 7 — f 5. 
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I ^) Ein günstiger Posten für die Königin : sie scheint unwirksam zu sein, 
" und kann sich doch leicht auf einen Angrinspijnli.t verfügen. Sie verhindert ippfft 
auch den Zug ^-2 — ^3, der, sobtid der liiarm auf f8 BGUiaü Piaiz verlas- ' 
^ sen hätte, ohne Zweifel erfolgt wäre. 
1 ^ Besser wohl; D d3 - dl. 

i 
i 
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*) Weiss konnte oflFeubar, weil seine Dame eine falsche Stellung einiye- 
nomracu iiatte, den Bauer a% nicht uehmeu, ohne dieselbe gegen Thurm uuU 
Springer zu verlieren. 

^ Welche Gewandtheit, ja Meisterschaft in Eibpähung jeder Blosse des 
Gegners, und in schneller Auffindung der wirksamsten Angriffsmitlel hat An- 
derssen auch in diesem Spiele bewiesen! Wie entocbeidtud war die Auf- 
opferung des Xbumes auf bl i 
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